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UTQ online e-Training Course 
ใบความรู้ท่ี 1.1 

เร่ือง “จากหลักสูตร สู่การจัดการเรียนรู้ในช้ันเรียน” 
 

 

ท าไมต้องเรียนการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

กลํุมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยีเป็นกลํุมสาระที่ชํวยพัฒนาให๎ผ๎ูเรียน                      
มีความรู๎  ความเข๎าใจ   มีทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นตํอการด ารงชีวิต    และรู๎เทําทันการเปล่ียนแปลง     
สามารถน าความรู๎เก่ียวกับการด ารงชีวิต   การอาชีพ  และเทคโนโลยี  มาใช๎ประโยชน์ในการท างาน
อยํางมีความคิดสร๎างสรรค์ และแขํงขันในสังคมไทยและสากล   เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ   รัก
การท างาน  และมีเจตคติที่ดีตํอการท างาน   สามารถด ารงชีวิตอยูํในสังคมได๎อยํางพอเพียง                 
และมีความสุข   

เรียนรู้อะไรในการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

 กลํุมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี  มํุงพัฒนาผ๎ูเรียนแบบองค์รวม  เพ่ือให๎มี
ความรู๎ความสามารถ  มีทักษะในการท างาน   เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและการศึกษาตํอ               
ได๎อยํางมีประสิทธิภาพ   โดยมีสาระส าคัญ  ดังน้ี   

  การด ารงชีวิตและครอบครัว   เป็นสาระเก่ียวกับการท างานในชีวิตประจ าวัน  ชํวยเหลือ
ตนเอง   ครอบครัว   และสังคมได๎ในสภาพเศรษฐกิจที่พอเพียง   ไมํท าลายส่ิงแวดล๎อม   เน๎นการปฏิบัติจริง
จนเกิดความม่ันใจและภูมิใจในผลส าเร็จของงาน  เพ่ือให๎ค๎นพบความสามารถ  ความถนัด และความสนใจ
ของตนเอง 

 การออกแบบและเทคโนโลยี   เป็นสาระการเรียนรู๎ที่เก่ียวกับการพัฒนาความสามารถของ
มนุษย์อยํางสร๎างสรรค์   โดยน าความรู๎มาใช๎กับกระบวนการเทคโนโลยี    สร๎างส่ิงของ  เครื่องใช๎  
วิธีการ  หรือเพ่ิมประสิทธิภาพในการด ารงชีวิต 

 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร   เป็นสาระเก่ียวกับกระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ   การติดตํอส่ือสาร  การค๎นหาข๎อมูล   การใช๎ข๎อมูลและสารสนเทศ    การแก๎ปัญหาหรือการ
สร๎างงาน  คุณคําและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
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 การอาชีพ     เป็นสาระที่เก่ียวข๎องกับทักษะที่จ าเป็นตํออาชีพ   เห็นความส าคัญของ
คุณธรรม  จริยธรรม  และเจตคติที่ดีตํออาชีพ  ใช๎เทคโนโลยีได๎เหมาะสม   เห็นคุณคําของอาชีพสุจริต   
และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 
 
 

สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 

สาระที่ 1   การด ารงชีวิตและครอบครัว  

มาตรฐาน ง1.1 เข๎าใจการท างาน  มีความคิดสร๎างสรรค์  มีทักษะกระบวนการท างาน ทักษะ                     
การจัดการ ทักษะกระบวนการแก๎ปัญหา  ทักษะการท างานรํวมกัน และทักษะ              
การแสวงหาความรู๎  มีคุณธรรม  และลักษณะนิสัยในการท างาน มีจิตส านึก              
ในการใช๎พลังงาน  ทรัพยากร  และส่ิงแวดล๎อมเพ่ือการด ารงชีวิตและครอบครัว  

สาระที่ 2   การออกแบบและเทคโนโลยี  

มาตรฐาน ง 2.1   เข๎าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี  ออกแบบและสร๎างส่ิงของเครื่องใช๎ 
หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอยํางมีความคิดสร๎างสรรค์  เลือกใช๎
เทคโนโลยีในทางสร๎างสรรค์ตํอชีวิต  สังคม   ส่ิงแวดล๎อม   และมีสํวนรํวม                      
ในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน  

สาระที่ 3    เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร  

มาตรฐาน ง 3.1    เข๎าใจ   เห็นคุณคํา    และใช๎กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค๎นข๎อมูล 
การเรียนรู๎    การส่ือสาร  การแก๎ปัญหา การท างาน  และอาชีพอยํางมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล   และมีคุณธรรม   

สาระที่ 4    การอาชีพ  

มาตรฐาน ง 4.1   เข๎าใจ มีทักษะที่จ าเป็น  มีประสบการณ์  เห็นแนวทางในงานอาชีพ  ใช๎เทคโนโลยีเพ่ือ
พัฒนาอาชีพ   มีคุณธรรม  และมีเจตคติที่ดีตํออาชีพ  

คุณภาพผู้เรียน 
 

จบชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  

 เข๎าใจวิธีการท างานเพ่ือชํวยเหลือตนเอง ครอบครัว และสํวนรวม ใช๎วัสดุ อุปกรณ์                  
และเครื่องมือถูกต๎องตรงกับลักษณะงาน มีทักษะกระบวนการท างาน มีลักษณะนิสัยการท างาน                            



รหัส UTQ-2104: กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี:คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ(ส าหรับผู้สอนระดับประถมศึกษา-มัธยมศึกษา)                         25 

 

 
utqonlineโดยส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการอนุญาตให้ใช้ได้ตามสัญญาอนุญาตของครีเอทีฟคอมมอนส์แบบ แสดงที่มา-ไม่ใช้เพื่อการค้า-อนุญาตแบบเดียวกัน 3.0 ประเทศไทย. 

 

ที่กระตือรือร๎น ตรงเวลา ประหยัด  ปลอดภัย  สะอาด รอบคอบ และมีจิตส านึกในการอนุรักษ์
ส่ิงแวดล๎อม 

 เข๎าใจประโยชน์ของส่ิงของเครื่องใช๎ในชีวิตประจ าวัน   มีความคิดในการแก๎ปัญหาหรือ
สนองความต๎องการอยํางมีความคิดสร๎างสรรค์  มีทักษะในการสร๎างของเลํน  ของใช๎อยํางงําย  โดยใช๎
กระบวนการเทคโนโลยี ได๎แกํ ก าหนดปัญหาหรือความต๎องการ รวบรวมข๎อมูล  ออกแบบโดยถํายทอด
ความคิดเป็นภาพรําง 2 มิติ ลงมือสร๎าง และประเมินผล   เลือกใช๎วัสดุ อุปกรณ์อยํางถูกวิธี  เลือกใช๎
ส่ิงของเครื่องใช๎ในชีวิตประจ าวันอยํางสร๎างสรรค์และมีการจัดการส่ิงของเครื่องใช๎ด๎วยการน ากลับมาใช๎ซ้ า    

 เข๎าใจและมีทักษะการค๎นหาข๎อมูลอยํางมีขั้นตอน การน าเสนอข๎อมูลในลักษณะตําง ๆ 
และวิธีดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 

 
จบชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 

 เข๎าใจการท างานและปรับปรุงการท างานแตํละขั้นตอน มีทักษะการจัดการ ทักษะ                 
การท างานรํวมกัน ท างานอยํางเป็นระบบและมีความคิดสร๎างสรรค์ มีลักษณะนิสัยการท างานที่ขยัน 
อดทน รับผิดชอบ ซ่ือสัตย์ มีมารยาท และมีจิตส านึกในการใช๎น้ า ไฟฟ้าอยํางประหยัดและคุ๎มคํา 

   เข๎าใจความหมาย  วิวัฒนาการของเทคโนโลยี   และสํวนประกอบของระบบเทคโนโลยี                           
มีความคิดในการแก๎ปัญหาหรือสนองความต๎องการอยํางหลากหลาย  น าความรู๎และทักษะการสร๎าง
ชิ้นงานไปประยุกต์ในการสร๎างส่ิงของเครื่องใช๎ตามความสนใจอยํางปลอดภัย โดยใช๎กระบวนการ
เทคโนโลยี ได๎แกํ ก าหนดปัญหาหรือความต๎องการ รวบรวมข๎อมูล  ออกแบบโดยถํายทอดความคิดเป็น
ภาพรําง 3 มิติ หรือแผนที่ความคิด  ลงมือสร๎าง และประเมินผล  เลือกใช๎เทคโนโลยีในชีวิตประจ าวัน
อยํางสร๎างสรรค์ ตํอชีวิต สังคม และมีการจัดการเทคโนโลยีด๎วยการแปรรูปแล๎วน ากลับมาใช๎ใหมํ 
  เข๎าใจหลักการแก๎ปัญหาเบื้องต๎น มีทักษะการใช๎คอมพิวเตอร์ในการค๎นหาข๎อมูล เก็บรักษา 
ข๎อมูล สร๎างภาพกราฟิก สร๎างงานเอกสาร น าเสนอข๎อมูล และสร๎างชิ้นงานอยํางมีจิตส านึก                       
และรับผิดชอบ 

   รู๎และเข๎าใจเก่ียวกับอาชีพ รวมทั้งมีความรู๎ ความสามารถและคุณธรรมที่สัมพันธ์กับอาชีพ  
 
จบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

     เข๎าใจกระบวนการท างานที่มีประสิทธิภาพ ใช๎กระบวนการกลํุมในการท างาน มีทักษะ                     
การแสวงหาความรู๎ ทักษะกระบวนการแก๎ปัญหาและทักษะการจัดการ มีลักษณะนิสัยการท างาน          
ที่เสียสละ มีคุณธรรม ตัดสินใจอยํางมีเหตุผลและถูกต๎อง และมีจิตส านึกในการใช๎พลังงาน ทรัพยากร
และส่ิงแวดล๎อมอยํางประหยัดและคุ๎มคํา 
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     เข๎าใจกระบวนการเทคโนโลยีและระดับของเทคโนโลยี  มีความคิดสร๎างสรรค์                  
ในการแก๎ปัญหาหรือสนองความต๎องการ   สร๎างส่ิงของเครื่องใช๎หรือวิธีการ ตามกระบวนการ
เทคโนโลยี  อยํางถูกต๎องและปลอดภัย โดยถํายทอดความคิดเป็นภาพฉายเพ่ือน าไปสํูการสร๎างชิ้นงาน
หรือแบบจ าลองความคิดและการรายงานผล   เลือกใช๎เทคโนโลยีอยํางสร๎างสรรค์ตํอชีวิต  สังคม 
ส่ิงแวดล๎อม และมีการจัดการเทคโนโลยีด๎วยการลดการใช๎ทรัพยากรหรือเลือกใช๎เทคโนโลยีที่ไมํมี
ผลกระทบกับส่ิงแวดล๎อม 
     เข๎าใจหลักการเบื้องต๎นของการส่ือสารข๎อมูล เครือขํายคอมพิวเตอร์ หลักการและวิธี
แก๎ปัญหา  หรือการท าโครงงานด๎วยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ มีทักษะการค๎นหาข๎อมูล   
และการติดตํอส่ือสารผํานเครือขํายคอมพิวเตอร์อยํางมีคุณธรรมและจริยธรรม การใช๎คอมพิวเตอร์                 
ในการแก๎ปัญหา สร๎างชิ้นงานหรือโครงงานจากจินตนาการ และการใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองาน 
    เข๎าใจแนวทางการเลือกอาชีพ การมีเจตคติที่ดีตํอและเห็นความส าคัญของการประกอบ
อาชีพ วิธีการหางานท า คุณสมบัติที่จ าเป็นส าหรับการมีงานท า วิเคราะห์แนวทางเข๎าสํูอาชีพ มีทักษะ
พ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับการประกอบอาชีพ และประสบการณ์ตํออาชีพที่สนใจ และประเมินทางเลือก                          
ในการประกอบอาชีพที่สอดคล๎องกับความรู๎  ความถนัด และความสนใจ 
 

จบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

    เข๎าใจวิธีการท างานเพ่ือการด ารงชีวิต สร๎างผลงานอยํางมีความคิดสร๎างสรรค์ มีทักษะ                 
การท างานรํวมกัน ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการแก๎ปัญหา และทักษะการแสวงหาความรู๎ ท างาน
อยํางมีคุณธรรม และมีจิตส านึกในการใช๎พลังงานและทรัพยากรอยํางคุ๎มคําและยั่งยืน 
     เข๎าใจความสัมพันธ์ระหวํางเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืนๆ วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี                   
มีความคิดสร๎างสรรค์ในการแก๎ปัญหาหรือสนองความต๎องการ   สร๎างและพัฒนา ส่ิงของเครื่องใช๎หรือ
วิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอยํางปลอดภัยโดยใช๎ซอฟท์แวร์ชํวยในการออกแบบหรือน าเสนอ
ผลงาน วิเคราะห์และเลือกใช๎เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับชีวิตประจ าวันอยํางสร๎างสรรค์ตํอชีวิต  สังคม   
ส่ิงแวดล๎อม  และมีการจัดการเทคโนโลยีด๎วยวิธีการของเทคโนโลยีสะอาด 
     เข๎าใจองค์ประกอบของระบบสารสนเทศ  องค์ประกอบและหลักการท างานของ
คอมพิวเตอร์ ระบบส่ือสารข๎อมูลส าหรับเครือขํายคอมพิวเตอร์  คุณลักษณะของคอมพิวเตอร์                    
และอุปกรณ์ตํอพํวง   และมีทักษะการใช๎คอมพิวเตอร์แก๎ปัญหา เขียนโปรแกรมภาษา พัฒนาโครงงาน
คอมพิวเตอร์  ใช๎ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์   ติดตํอส่ือสารและค๎นหาข๎อมูลผํานอินเทอร์เน็ต                            
ใช๎คอมพิวเตอร์ในการประมวลผลข๎อมูลให๎เป็นสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจ ใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศ
น าเสนองาน และใช๎คอมพิวเตอร์สร๎างชิ้นงานหรือโครงงาน 
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    เข๎าใจแนวทางสํูอาชีพ  การเลือก และใช๎เทคโนโลยีอยํางเหมาะสมกับอาชีพ                              
มีประสบการณ์ในอาชีพที่ถนัดและสนใจ   และมีคุณลักษณะที่ดีตํออาชีพ  

ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 

สาระที่   1      การด ารงชีวิตและครอบครัว    

มาตรฐาน ง  1. 1      เข๎าใจการท างาน  มีความคิดสร๎างสรรค์   มีทักษะกระบวนการท างาน  ทักษะ                
การจัดการ ทักษะกระบวนการแก๎ปัญหา  ทักษะการท างานรํวมกัน  และทักษะ           
การแสวงหาความรู๎    มีคุณธรรม และลักษณะนิสัยในการท างาน   มีจิตส านึก             
ในการใช๎พลังงาน ทรัพยากร และส่ิงแวดล๎อม  เพ่ือการด ารงชีวิตและครอบครัว  

 

 

 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู๎แกนกลาง  
ป. 1 1. บอกวิธีการท างานเพ่ือชํวยเหลือตนเอง      

2. ใช๎วัสดุ  อุปกรณ์  และเครื่องมืองําย ๆ  
ในการท างานอยํางปลอดภัย                               
3.  ท างานเพ่ือชํวยเหลือตนเองอยําง
กระตือรือร๎นและตรงเวลา  

 

 
 

  การท างานเพ่ือชํวยเหลือตนเอง   เชํน 
-   การแตํงกาย 
-  การเก็บของใช๎  
-   การหยิบจับและใช๎ของใช๎สํวนตัว   
- การจัดโต๏ะ ตู๎  ชั้น          

  การใช๎วัสดุ  อุปกรณ์  และเครื่องมืองําย ๆ                  
ในการท างานอยํางปลอดภัย   เชํน 
 -  การท าความคุ๎นเคยการใช๎เครื่องมือ    
 -  การรดน้ าต๎นไม๎ 
 -  การถอนและเก็บวัชพืช  

      -  การพับกระดาษเป็นของเลํน                          
ป. 2  1. บอกวิธีการและประโยชน์การท างาน     

เพ่ือชํวยเหลือตนเองและครอบครัว 
 2. ใช๎วัสดุ  อุปกรณ์   และ เครื่องมือ                          
ในการท างานอยํางเหมาะสมกับงานและ
ประหยัด 
 3. ท างานเพ่ือชํวยเหลือตนเองและ
ครอบครัวอยํางปลอดภัย 

   การท างานเพ่ือชํวยเหลือตนเองและ
ครอบครัว เชํน  
-  บทบาทและหน๎าที่ของสมาชิกในบ๎าน 
-  การจัดวาง  เก็บเส้ือผ๎า  รองเท๎า   
-  การชํวยครอบครัวเตรียมประกอบ
อาหาร 
-  การกวาดบ๎าน 
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู๎แกนกลาง  
-  การล๎างจาน                          

   การใช๎วัสดุ  อุปกรณ์  และเครื่องมือ   เชํน 
-  การเพาะเมล็ด  
-  การดูแลแปลงเพาะกล๎า  
-  การท าของเลํน     

      -  การประดิษฐ์ของใช๎สํวนตัว                                           
ป. 3  1.อธิบายวิธีการและประโยชน์ 

การท างาน เพ่ือชํวยเหลือตนเอง ครอบครัว 
และสํวนรวม 
 2 ใช๎วัสดุ  อุปกรณ์  และเครื่องมือ  ตรงกับ
ลักษณะงาน 
 3.ท างานอยํางเป็นขั้นตอนตาม กระบวนการ
ท างานด๎วยความสะอาด      ความรอบคอบ   
และอนุรักษ์ส่ิงแวดล๎อม 

  การท างานเพ่ือชํวยเหลือตนเอง  
ครอบครัว  และสํวนรวม   เชํน 
-  การเลือกใช๎เส้ือผ๎า  
-  การจัดเตรียมอุปกรณ์การเรียน  
-  การท าความสะอาดรองเท๎า กระเป๋า
นักเรียน 

-  การกวาด  ถู ปัดกวาด  เช็ดถู  บ๎านเรือน  
-  การท าความสะอาดห๎องเรียน                    

   การใช๎วัสดุ  อุปกรณ์  และเครื่องมือ   เชํน 
-  การปลูกผักสวนครัว  
-  การบ ารุงรักษาของเลํน 
-  การซํอมแซมของใช๎สํวนตัว  
-  การประดิษฐ์ของใช๎ในโอกาสตํางๆ   
โดยใช๎วัสดุในท๎องถ่ิน                   

ป.  4  1. อธิบายเหตุผลในการท างานให๎บรรลุ
เป้าหมาย 
 2. ท างานบรรลุเป้าหมายที่วางไว๎               
อยํางเป็นขั้นตอน ด๎วยความขยัน อดทน
รับผิดชอบ และซ่ือสัตย์ 
 3. ปฏิบัติตนอยํางมีมารยาท                          
ในการท างาน 
 4 .ใช๎พลังงานและทรัพยากร                         
ในการท างานอยํางประหยัด และคุ๎มคํา 

   การท างาน    เชํน 
-  การดูแลรักษาของใช๎สํวนตัว    
-  การจัดตู๎เส้ือผ๎า  โต๏ะเขียนหนังสือ และ
กระเป๋านักเรียน 

-  การปลูกไม๎ดอก  หรือ ไม๎ประดับ  
-  การซํอมแซมวัสดุ  อุปกรณ์   และ
เครื่องมือ 

-   การประดิษฐ์ของใช๎  ของตกแตํงจาก
ใบตอง และกระดาษ 

-  การจัดเก็บเอกสารสํวนตัว                       
   มารยาท  เชํน 
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู๎แกนกลาง  
-  การต๎อนรับบิดามารดาหรือผ๎ูปกครอง           
ในโอกาสตําง ๆ   

-  การรับประทานอาหาร 
-  การใช๎ห๎องเรียน  ห๎องน้ า  และห๎องส๎วม                 

 

ป. 5  1. อธิบายเหตุผลการท างานแตํละขั้นตอน
ถูกต๎องตามกระบวนการท างาน  
 2. ใช๎ทักษะการจัดการในการท างาน อยําง
เป็นระบบ ประณีต และมีความคิดสร๎างสรรค์ 
 3.  ปฏิบัติตนอยํางมีมารยาทใน                  
การท างานกับสมาชิกในครอบครัว    
 4. มีจิตส านึกในการใช๎พลังงานและ
ทรัพยากรอยํางประหยัดและคุ๎มคํา                       
 
 

  ขั้นตอนการท างาน  เชํน 
-  การซํอมแซม ซัก ตาก  เก็บ  รีด  พับ 
เส้ือผ๎า 
-  การปลูกพืช  
-  การท าบัญชีครัวเรือน                   

  การจัดการในการท างาน   เชํน 
-  การจัดโต๏ะอาหาร  ตู๎อาหาร  ตู๎เย็น  และ
ห๎องครัว 

-  การท าความสะอาดห๎องน้ าและห๎อง
ส๎วม 

-  การซํอมแซมอุปกรณ์ของใช๎ในบ๎าน  
-  การประดิษฐ์ของใช๎ ของตกแตํงจาก
วัสดุ           เหลือใช๎ที่มีอยูํในท๎องถ่ิน  

-  การจัดเก็บเอกสารส าคัญ  
-  การดูแลรักษาและใช๎สมบัติสํวนตัว                  
สมาชิกในครอบครัว  และสํวนรวม                       

  มารยาท    เชํน 
-  การท างานกับสมาชิกในครอบครัว                        

ป. 6  1. อภิปรายแนวทางในการท างานและ
ปรับปรุงการท างานแตํละขั้นตอน 
 2. ใช๎ทักษะการจัดการในการท างาน และมี
ทักษะการท างานรํวมกัน 
 3. ปฏิบัติตนอยํางมีมารยาท                    
ในการท างานกับครอบครัวและผ๎ูอ่ืน 

  การท างานและการปรับปรุงการท างาน   
เชํน 

-  การดูแลรักษาสมบัติภายในบ๎าน  
-  การปลูกไม๎ดอก หรือ ไม๎ประดับ  หรือ              
ปลูกผัก หรือเล้ียงปลาสวยงาม 

-  การบันทึกรายรับ – รายจํายของ
ห๎องเรียน 

-  การจัดเก็บเอกสารการเงิน                              
  การจัดการในการท างานและทักษะการ
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู๎แกนกลาง  

ท างานรํวมกัน   เชํน 
-  การเตรียม ประกอบ จัดอาหาร ให๎
สมาชิกในครอบครัวการติดตั้ง  
ประกอบ ของใช๎ในบ๎าน 

-  การประดิษฐ์ของใช๎  ของตกแตํงให๎
สมาชิก ในครอบครัว  หรือเพ่ือน ใน
โอกาสตําง ๆ                        

   มารยาท   เชํน 
-   การท างานกับสมาชิกในครอบครัวและ

ผ๎ูอ่ืน                       
ม. 1  1. วิเคราะห์ขั้นตอนการท างาน ตาม

กระบวนการท างาน   
 2. ใช๎กระบวนการกลํุมในการท างาน 
ด๎วยความเสียสละ 
 3. ตัดสินใจแก๎ปัญหาการท างาน              
อยํางมีเหตุผล 
 

  ขั้นตอนการท างาน   เชํน 
- การใช๎อุปกรณ์อ านวยความสะดวก                
ในการท างานบ๎าน   

- การจัดและตกแตํงห๎อง 
-  การเลือกซ้ือสินค๎าในร๎านค๎าปลีก  ค๎าสํง                      
ร๎านสะดวกซ้ือ  และห๎างสรรพสินค๎า                      

  การท างานโดยใช๎กระบวนการกลํุม  เชํน 
-  การเตรียม  ประกอบ  จัด ตกแตํง                   
และบริการอาหาร 

-  การแปรรูปผลผลิตทางการเกษตร 
-  การประดิษฐ์ของใช๎  ของตกแตํง  จาก
วัสดุในท๎องถ่ิน                    

  การแก๎ปัญหาในการท างาน   เชํน 
-  การจัดสวนในภาชนะ 
-  การซํอมแซม วัสดุ  อุปกรณ์ และเครื่องมือ 

/เครื่องใช ๎    
ม. 2  1. ใช๎ทักษะการแสวงหาความรู๎เพ่ือพัฒนา 

การท างาน 
 2. ใช๎ทักษะกระบวนการแก๎ปัญหา                  
ในการท างาน 
 3 . มีจิตส านึกในการท างานและใช๎

   การแสวงหาความรู๎ เพ่ือพัฒนาการท างาน  
เชํน 

- การจัดและตกแตํงบ๎าน 
- การดูแลรักษาและตกแตํงสวน 
- การจัดการผลผลิต                   
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู๎แกนกลาง  
ทรัพยากรในการปฏิบัติงาน                      
อยํางประหยัดและคุ๎มคํา 
 

 

 การท างานโดยใช๎กระบวนการแก๎ปัญหา  
เชํน 

-  การเตรียม  ประกอบ  จัด  ตกแตํง และ
บริการ  เครื่องดื่ม  

-  การเล้ียงสัตว์ 
-  การประดิษฐ์ของใช๎  ของตกแตํง จาก
วัสดุในโรงเรียน หรือ ท๎องถ่ิน 

-  การติดตํอส่ือสารและใช๎บริการกับหนํวยงาน
ตําง  ๆ

ม. 3  1.  อภิปรายขั้นตอนการท างานที่มี
ประสิทธิภาพ 
 2.  ใช๎ทักษะในการท างานรํวมกันอยํางมี
คุณธรรม 
 3.  อภิปรายการท างานโดยใช๎ทักษะ                  
การจัดการเพ่ือการประหยัดพลังงาน 
ทรัพยากร และส่ิงแวดล๎อม 

  ขั้นตอนการท างาน  เชํน 
-  การซัก ตาก พับ เก็บ  เส้ือผ๎า   ที่ต๎องการ             
การดูแลอยํางประณีต   

-  การสร๎างชิ้นงาน หรือ ผลงาน                         
  การท างานรํวมกัน   เชํน 

-  การเตรียม ประกอบ  อาหารประเภท
ส ารับ 

-  การประดิษฐ์บรรจุภัณฑ์จากวัสดุ
ธรรมชาติ    

  การจัดการ    เชํน 
-  ธุรกิจประเภทตํางๆ 
-  การขยายพันธุ์พืช 

    -  การติดตั้ง / ประกอบผลิตภัณฑ์ที่ใช๎ใน
บ๎าน 

ม. 4- 6  1.  อธิบายวิธีการท างานเพ่ือการด ารงชีวิต 
 2.  สร๎างผลงานอยํางมีความคิดสร๎างสรรค์                        
และมีทักษะการท างานรํวมกัน   
 3. มีทักษะการจัดการในการท างาน 
  4.  มีทักษะกระบวนการแก๎ปัญหาในการท างาน 
 5.  มีทักษะในการแสวงหาความรู๎เพ่ือ              
การด ารงชีวิต 
 6.  มีคุณธรรมและลักษณะนิสัยในการท างาน 

  การท างานเพ่ือการด ารงชีวิต    เชํน 
-  การเลือก  ใช๎  ดูแลรักษา  เส้ือผ๎า                  
และเครื่องแตํงกาย                     

  การท างานรํวมกัน   เชํน 
-  การประดิษฐ์ของใช๎ที่เป็นเอกลักษณ์ไทย 
-  หน๎าที่และบทบาทของตนเองที่มีตํอ
สมาชิกในครอบครัว   โรงเรียน  และ
ชุมชน                    
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู๎แกนกลาง  
 7. ใช๎พลังงาน  ทรัพยากร ในการท างาน
อยํางคุ๎มคําและยั่งยืน  เพ่ือการอนุรักษ์
ส่ิงแวดล๎อม 

  การจัดการ   เชํน 
-  การดูแลรักษา  ท าความสะอาด                    
จัดตกแตํงบ๎านและโรงเรียน 

-  การปลูกพืช  ขยายพันธุ์พืช                      
หรือเล้ียงสัตว์  

-  การบ ารุง  เก็บรักษา  เครื่องใช๎ไฟฟ้า  และ
อุปกรณ์อ านวยความสะดวกใน
ชีวิตประจ าวัน 

-  การด าเนินการทางธุรกิจ                      
  การแก๎ปัญหาในการท างาน  เชํน 

-  การตัดเย็บและดัดแปลงเส้ือผ๎า  
-  การเก็บ  ถนอม  และแปรรูปอาหาร  
-  การติดตั้ง ประกอบ  ซํอมแซมอุปกรณ์ 
เครื่องมือ เครื่องใช๎  ส่ิงอ านวย               
ความสะดวก  ในบ๎านและโรงเรียน                    

  การแสวงหาความรู๎เพ่ือการด ารงชีวิต  เชํน  
- การดูแลรักษาบ๎าน 
- การเล้ียงสัตว์ 

 

สาระที่   2      การออกแบบและเทคโนโลยี  

มาตรฐาน ง  2. 1  เข๎าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี  ออกแบบและสร๎างส่ิงของเครื่องใช๎ 
หรือวิธีการ  ตามกระบวนการเทคโนโลยีอยํางมีความคิดสร๎างสรรค์   เลือกใช๎
เทคโนโลยีในทางสร๎างสรรค์ตํอชีวิต  สังคม  ส่ิงแวดล๎อม  และมีสํวนรํวมในการจัด                             
การเทคโนโลยีที่ยั่งยืน 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู๎แกนกลาง 
ป. 1 - - 
ป. 2  1. บอกประโยชน์ของส่ิงของเครื่องใช๎

ในชีวิตประจ าวัน 
 2. สร๎างของเลํนของใช๎อยํางงําย     โดย
ก าหนดปัญหาหรือความต๎องการ 
รวบรวมข๎อมูล ออกแบบ  โดยถํายทอด

 ส่ิงของเครื่องใช๎ในชีวิตประจ าวัน ถูกสร๎างมา
ให๎มีรูปรํางที่แตกตํางกันตามหน๎าที่ใช๎สอย    
เชํน แปรงสีฟัน หม๎อหุงข๎าว กรรไกร ปากกา 
ดินสอ เป็นต๎น ซ่ึงมีประโยชน์ในการท าให๎
ความเป็นอยูํของมนุษย์ดีขึ้น  ท ากิจกรรมตํางๆ  
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู๎แกนกลาง 
ความคิดเป็นภาพรําง  2 มิติ  ลงมือสร๎าง 
และประเมินผล 
 3. น าความรู๎เก่ียวกับการใช๎อุปกรณ์ 
เครื่องมือที่ถูกวิธีไปประยุกต์ใช๎ใน    
การสร๎างของเลํนของใช๎อยํางงําย 
 4. มีความคิดสร๎างสรรค์อยํางน๎อย  
 1  ลักษณะ  ในการแก๎ปัญหาหรือสนอง
ความต๎องการ  

ได๎สะดวกและรวดเร็วขึ้น     
 การสร๎างของเลํน  หรือของใช๎  อยํางเป็นขั้นตอน
ตั้งแตํก าหนดปัญหา  หรือ  ความต๎องการ 
รวบรวมข๎อมูล  ออกแบบ  โดย ถํายทอดความคิด
เป็นภาพรําง  2  มิติ   กํอนลงมือสร๎าง และ
ประเมินผล ท าให๎ผ๎ูเรียนท างานอยํางเป็น
กระบวนการ 

 ภาพรําง  2  มิติ   หรือ  ภาพ   2   มิติ  
ประกอบด๎วย ด๎านกว๎าง และด๎านยาว 

  การใช๎อุปกรณ์ เครื่องมือ  เชํน  กรรไกร              
ไม๎บรรทัด    ควรใช๎ให๎เหมาะสมกับลักษณะ
และประเภทของการท างาน   หากน ามาใช๎   
โดยขาดความระมัดระวัง  ไมํรู๎วิธีการใช๎          
ที่ถูกต๎อง  จะท าให๎เกิดอันตรายตํอตนเองและ
ความเสียหายกับชิ้นงานที่ท า   ดังน้ัน การใช๎
อุปกรณ์ เครื่องมือที่ถูกวิธี   จะท าให๎เกิด     
ความปลอดภัยในการท างาน 

 ความคิดสร๎างสรรค์มี 4 ลักษณะ ประกอบด๎วย
ความคิดริเริ่ม  ความคลํองในการคิด ความ  

   ยืดหยุํนในการคิด   และความคิดละเอียดลออ 
ป.  3  1.  สร๎างของเลํนของใช๎อยํางงําย                     

โดยก าหนด ปัญหาหรือความต๎องการ 
รวบรวมข๎อมูล  ออกแบบ                     
โดยถํายทอดความคิดเป็นภาพรําง                
2 มิติ  ลงมือสร๎าง และประเมินผล 
 2.  เลือกใช๎ส่ิงของเครื่องใช๎ใน
ชีวิตประจ าวันอยํางสร๎างสรรค์ 
 3. มีการจัดการส่ิงของเครื่องใช๎ด๎วยการ
น ากลับมาใช๎ซ้ า 

 การสร๎างของเลํน หรือของใช๎  อยํางเป็นขั้นตอน
ตั้งแตํก าหนดปัญหา หรือความต๎องการ 
รวบรวมข๎อมูล  ออกแบบ โดยถํายทอดความคิด
เป็นภาพรําง 2 มิติกํอนลงมือสร๎าง และ
ประเมินผล  ท าให๎ผ๎ูเรียนท างานอยํางเป็น
กระบวนการ  

 ภาพรําง  2 มิติ หรือภาพ  2 มิติ ประกอบด๎วย 
ด๎านกว๎าง และด๎านยาวเป็นการถํายทอดความคิด
หรือจินตนาการ  

 การเลือกใช๎ส่ิงของเครื่องใช๎อยํางสร๎างสรรค์เป็น
การเลือกส่ิงของเครื่องใช๎ที่เป็นมิตร               
กับชีวิต  สังคม  ส่ิงแวดล๎อม   
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู๎แกนกลาง 
 การน าส่ิงของเครื่องใช๎กลับมาใช๎ซ้ า                     
เป็นสํวนหน่ึงของเทคโนโลยีสะอาด 

 ป.  4 - - 

 ป.  5  1.  อธิบายความหมายและ
วิวัฒนาการของเทคโนโลยี  
 2. สร๎างส่ิงของเครื่องใช๎ตาม                
ความสนใจอยํางปลอดภัย                     
โดยก าหนดปัญหาหรือความต๎องการ 
รวบรวมข๎อมูล  เลือกวิธีการ ออกแบบ
โดยถํายทอดความคิดเป็นภาพรําง  3 
มิติ ลงมือสร๎าง และประเมินผล 
 3. น าความรู๎และทักษะการสร๎าง
ชิ้นงานไปประยุกต์ในการสร๎างส่ิงของ
เครื่องใช๎ 
 4. มีความคิดสร๎างสรรค์อยํางน๎อย            
2 ลักษณะ ในการแก๎ปัญหาหรือสนอง
ความต๎องการ 
 5. เลือกใช๎เทคโนโลยีในชีวิตประจ าวัน
อยํางสร๎างสรรค์ตํอชีวิต สังคม และมี
การจัดการส่ิงของเครื่องใช๎ด๎วยการแปร
รูป                      แล๎วน ากลับมาใช๎ใหมํ 

 ความหมายของเทคโนโลยี คือ การน าความรู๎ 
ทักษะ และทรัพยากรมาสร๎างส่ิงของเครื่องใช๎  
ผลิตภัณฑ์หรือวิธีการ โดยผํานกระบวนการเพ่ือ
แก๎ปัญหา  สนองความต๎องการหรือ                
เพ่ิมความสามารถในการท างาน ของมนุษย์ 

 เทคโนโลยีมีที่มาที่แตกตํางกันและ                          
มีการพัฒนาเปล่ียนแปลงตลอดเวลา  เรียกวํา
วิวัฒนาการ  การศึกษาวิวัฒนาการเพ่ือใช๎เป็น
แนวทางในการพัฒนา 

 การสร๎างส่ิงของเครื่องใช๎   อยํางเป็นขั้นตอน
ตั้งแตํก าหนดปัญหาหรือความต๎องการ รวบรวม
ข๎อมูล  เลือกวิธีการ ออกแบบ โดยถํายทอด
ความคิดเป็นภาพรําง 3 มิติ   กํอนลงมือสร๎าง  
และประเมินผล  ท าให๎ผ๎ูเรียนท างานอยํางเป็น
กระบวนการ  

 ภาพรําง  3 มิติหรือภาพ  3 มิติ  ประกอบด๎วย 
ด๎านกว๎าง  ด๎านยาว และด๎านสูง เป็นการถํายทอด
ความคิดหรือจินตนาการ 

 ทักษะการสร๎างชิ้นงาน  เป็นการฝึกฝนใน              
การใช๎อุปกรณ์ เครื่องมือ  สร๎างชิ้นงาน                       
จนสามารถปฏิบัติงานได๎อยํางคลํองแคลํว 
รวดเร็ว ท าให๎เกิดความสามารถพ้ืนฐาน               
ในการสร๎างชิ้นงาน  

 ความคิดสร๎างสรรค์มี 4  ลักษณะ ประกอบด๎วย
ความคิดริเริ่ม ความคลํองในการคิด ความยืดหยุํน
ในการคิด  และความคิดละเอียดลออ 

 การเลือกใช๎ เทคโนโลยี อยํางสร๎างสรรค์เป็น                       
การเลือกใช๎เทคโนโลยีที่เป็นมิตรกับชีวิต  
สังคม  ส่ิงแวดล๎อม  เชํน  การใช๎เทคโนโลยี
พลังงานแสงอาทิตย์  
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู๎แกนกลาง 
 การจัดการส่ิงของเครื่องใช๎ด๎วยการแปรรูปแล๎ว                 
น ากลับมาใช๎ใหมํ เป็นสํวนหน่ึงของเทคโนโลยี
สะอาด 

 
ป.  6  1. อธิบายสํวนประกอบของระบบ

เทคโนโลยี 
 2. สร๎างส่ิงของเครื่องใช๎ตามความ
สนใจ อยํางปลอดภัย โดยก าหนด
ปัญหา หรือความต๎องการ รวบรวม
ข๎อมูล เลือกวิธีการ ออกแบบโดย
ถํายทอดความคิดเป็นภาพรําง  3 มิติ  
หรือแผนที่ความคิด  ลงมือสร๎าง และ 
ประเมินผล 
 3. น าความรู๎และทักษะการสร๎าง
ชิ้นงานไป ประยุกต์ในการสร๎างส่ิงของ
เครื่องใช๎ 
 

 ระบบเทคโนโลยี ประกอบด๎วย ตัวป้อน(Input)  
กระบวนการ (Process)   และผลลัพธ์(Output) 

 การสร๎างส่ิงของเครื่องใช๎   อยํางเป็นขั้นตอน
ตั้งแตํก าหนดปัญหา หรือความต๎องการ 
รวบรวมข๎อมูล เลือกวิธีการ ออกแบบโดย
ถํายทอดความคิดเป็นภาพรําง  3 มิติ  หรือแผนที่
ความคิด  กํอนลงมือสร๎าง และประเมินผล  ท า
ให๎ผ๎ูเรียนท างานอยํางเป็นกระบวนการ  

 ภาพรําง  3 มิติ  ประกอบด๎วย  ด๎านกว๎าง                
ด๎านยาว  และด๎านสูง เป็นการถํายทอดความคิด
หรือจินตนาการ 

 แผนที่ความคิด เป็นการล าดับความคิดให๎เห็น
เป็นขั้นตอน  และเป็นการถํายทอดความคิดหรือ
จินตนาการรูปแบบหน่ึง 

 ทักษะการเจาะ เป็นความสามารถพ้ืนฐานในการ
สร๎างชิ้นงานอีกด๎านหน่ึง  ซ่ึงเกิดจากการฝึกฝน
จนสามารถปฏิบัติงานได๎คลํองแคลํว รวดเร็ว  

ม.  1 - - 
ม. 2  1. อธิบายกระบวนการเทคโนโลยี  

 2. สร๎างส่ิงของเครื่องใช๎หรือวิธีการ          
ตามกระบวนการเทคโนโลยี                      
อยํางปลอดภัย ออกแบบโดยถํายทอด
ความคิดเป็นภาพรําง 3 มิติ หรือภาพ
ฉาย เพ่ือน าไปสํูการสร๎างต๎นแบบของ
ส่ิงของเครื่องใช๎  หรือถํายทอดความคิด
ของวิธีการเป็นแบบจ าลองความคิดและ             
การรายงานผล เพ่ือน าเสนอวิธีการ 
 3 .มีความคิดสร๎างสรรค์ใน                        

 กระบวนการเทคโนโลยี เป็นขั้นตอน                       
การแก๎ปัญหาหรือสนองความต๎องการของ
มนุษย์  ประกอบด๎วย  ก าหนดปัญหาหรือความ
ต๎องการ   รวบรวมข๎อมูล   เลือกวิธีการ  
ออกแบบและปฏิบัติการ  ทดสอบ  ปรับปรุงแก๎ไข  
และประเมินผล 

  การสร๎างส่ิงของเครื่องใช๎หรือวิธีการ                  
ตามกระบวนการเทคโนโลยี  จะท าให๎ผ๎ูเรียน
ท างานอยํางเป็นระบบ  สามารถย๎อนกลับมา
แก๎ไขได๎งําย 
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู๎แกนกลาง 
การแก๎ปัญหาหรือสนองความต๎องการ 
ในงานที่ผลิตเอง 
 4. เลือกใช๎เทคโนโลยีอยํางสร๎างสรรค์          
ตํอชีวิต สังคม ส่ิงแวดล๎อม และมี                  
การจัดการเทคโนโลยีด๎วยการลดการใช๎
ทรัพยากรหรือเลือกใช๎เทคโนโลยี          
ที่ไมํมีผลกระทบตํอส่ิงแวดล๎อม  
 

 ภาพฉาย เป็นภาพแสดงรายละเอียดของชิ้นงาน  
ประกอบด๎วยภาพด๎านหน๎า ด๎านข๎าง ด๎านบน 
แสดงขนาดและหนํวยวัด เพ่ือน าไปสร๎าง
ชิ้นงาน 

 ความคิดสร๎างสรรค์มี 4 ลักษณะ  ประกอบด๎วย
ความคิดริเริ่ม  ความคลํอง  ในการคิด ความ
ยืดหยุํนในการคิด   และความคิดละเอียดลออ 

 การเลือกใช๎ เทคโนโลยี อยํางสร๎างสรรค์               
โดย การเลือกใช๎เทคโนโลยีที่เป็นมิตรกับชีวิต  
สังคม   ส่ิงแวดล๎อม  เชํน เทคโนโลยีพลังงาน
ทดแทน  

 การลดการใช๎ทรัพยากรหรือเลือกใช๎เทคโนโลยี
ที่ไมํมีผลกระทบกับส่ิงแวดล๎อม  เป็นสํวนหน่ึง
ของเทคโนโลยีสะอาด 

ม. 3 
 

 1. อธิบายระดับของเทคโนโลยี 
 2. สร๎างส่ิงของเครื่องใช๎หรือวิธีการ         
ตามกระบวนการเทคโนโลยี อยําง
ปลอดภัย ออกแบบโดยถํายทอด
ความคิดเป็นภาพฉาย เพ่ือน าไปสํูการ
สร๎างต๎นแบบและแบบจ าลองของ
ส่ิงของเครื่องใช๎  หรือถํายทอดความคิด
ของวิธีการเป็นแบบจ าลองความคิดและ     
การรายงานผล 

 ระดับของเทคโนโลยีแบํงระดับตามความรู๎             
ที่ใช๎เป็น 3 ระดับ คือ ระดับพ้ืนบ๎านหรือพ้ืนฐาน    
ระดับกลาง   และระดับสูง 

 การสร๎างส่ิงของเครื่องใช๎หรือวิธีการ                  
ตามกระบวนการเทคโนโลยี   จะท าให๎ผ๎ูเรียน
ท างานอยํางเป็นระบบ  สามารถย๎อนกลับมา
แก๎ไขได๎งําย 

  ภาพฉาย เป็นภาพแสดงรายละเอียดของชิ้นงาน  
ประกอบด๎วยภาพด๎านหน๎า ด๎านข๎าง ด๎านบน 
แสดงขนาดและหนํวยวัด เพ่ือน าไปสร๎าง
ชิ้นงาน 

ม. 4 - 6  1. อธิบายและเชื่อมโยงความสัมพันธ์
ระหวํางเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืนๆ  
 2. วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี 
 3. สร๎างและพัฒนาส่ิงของเครื่องใช๎
หรือ วิธีการ ตามกระบวนการ
เทคโนโลยี    อยํางปลอดภัย โดย
ถํายทอดความคิดเป็น               ภาพฉาย
และแบบจ าลองเพ่ือน าไปสํู 
การสร๎างชิ้นงาน  หรือถํายทอดความคิด 
ของวิธีการเป็นแบบจ าลองความคิดและ

 เทคโนโลยีมีความสัมพันธ์กับศาสตร์อ่ืนๆ
โดยเฉพาะวิทยาศาสตร์ 

 ระบบเทคโนโลยีประกอบด๎วย   ตัวป้อน (Input)  
กระบวนการ (Process)   ผลลัพธ์ (Output)    
ทรัพยากรทางเทคโนโลยี (Resources)   ปัจจัยที่
เอ้ือหรือขัดขวาง              ตํอเทคโนโลยี   
(Consideration) 

 การวิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี ท าให๎ทราบ
เก่ียวกับปัจจัยในด๎านตํางๆ ที่มีผลตํอ             
การแก๎ปัญหาหรือสนอง ความต๎องการ 
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู๎แกนกลาง 
การรายงานผลโดยใช๎ซอฟท์แวร์ชํวย             
ในการออกแบบหรือน าเสนอผลงาน 
 4.มีความคิดสร๎างสรรค์ใน                       
การแก๎ปัญหาหรือสนองความต๎องการ  
ในงานที่ผลิตเอง  หรือการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ที่ผ๎ูอ่ืนผลิต  
 5. วิเคราะห์และเลือกใช๎เทคโนโลยี                  
ที่เหมาะสมกับชีวิตประจ าวัน                    
อยํางสร๎างสรรค์ตํอชีวิต สังคม                     
และส่ิงแวดล๎อม  และมีการจัดการ
เทคโนโลยีที่ยั่งยืนด๎วยวิธีการของ
เทคโนโลยีสะอาด 

 การสร๎างส่ิงของเครื่องใช๎หรือวิธีการ ตาม
กระบวนการเทคโนโลยี  จะท าให๎ผ๎ูเรียนท างาน
อยํางเป็นระบบ  สามารถย๎อนกลับมาแก๎ไขได๎
งําย 

 การ ใช๎ซอฟท์แวร์ชํวยในการออกแบบหรือ
น าเสนอผลงาน มีประโยชน์ในการชํวยรํางภาพ  
ท าภาพ  2 มิติ และ 3 มิติ  

 การพัฒนาส่ิงของเครื่องใช๎  ต๎องค านึงถึง 
หลักการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์เบื้องต๎น 

 หลักการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์เบื้องต๎น                
เป็นการวิเคราะห์จุดมํุงหมายของ                  
การออกแบบประกอบด๎วย  ชิ้นงานน้ีใช๎ท า
อะไร  ท าไมถึงต๎องมีชิ้นงานน้ี  ใครเป็นผ๎ูใช๎  ใช๎
ที่ไหน  เม่ือไรจึงใช๎  วิธีการ           ที่ท าให๎
ชิ้นงานน้ีท างานได๎ตามวัตถุประสงค์  

 ภาพฉาย เป็นภาพแสดงรายละเอียด              ของ
ชิ้นงาน  ประกอบด๎วยภาพด๎านหน๎า ด๎านข๎าง 
ด๎านบน แสดงขนาดและหนํวยวัด เพ่ือน าไป
สร๎างชิ้นงาน 

 ความคิดสร๎างสรรค์มี 4 ลักษณะ ประกอบด๎วย   
ความคิดริเริ่ม  ความคลํองในการคิด  ความ
ยืดหยุํนในการคิดและความคิดละเอียดลออ 

 ความคิดแปลกใหมํที่ได๎ ต๎องไมํละเมิดความคิด
ผ๎ูอ่ืน 

 ความคิดแปลกใหมํเป็นการสร๎างนวัตกรรมที่
อาจน าไปสํูการจดลิขสิทธิ์ หรือสิทธิบัตร 

 การวิเคราะห์ผลดี  ผลเสีย การประเมิน                              
และการตัดสินใจเพ่ือเลือกใช๎เทคโนโลยี          
ที่เหมาะสม 

 การเลือกใชส่ิ๎งของเครื่องใชอ๎ยํางสร๎างสรรค์   โดยการ
เลือกส่ิงของ  เครื่องใช๎ที่เป็นมิตรกับชีวิต  สังคม    
ส่ิงแวดล๎อม   

 เทคโนโลยีสะอาดเป็น การจัดการเทคโนโลยี ที่
ยั่งยืนแบบหน่ึง 
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สาระที่  3     เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

มาตรฐาน ง 3. 1   เข๎าใจ เห็นคุณคํา และใช๎กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค๎นข๎อมูล              
การเรียนรู๎   การส่ือสาร   การแก๎ปัญหา การท างาน  และอาชีพอยํางมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล  มีคุณธรรม  

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู๎แกนกลาง 
ป. 1  1. บอกข๎อมูลที่สนใจและแหลํงข๎อมูลที่

อยูํใกล๎ตัว  
 

  ข๎อมูลของส่ิงที่สนใจอาจเป็นข๎อมูลเก่ียวกับ 
บุคคล สัตว์ ส่ิงของ เรื่องราว และเหตุการณ์
ตํางๆ  

  แหลํงข๎อมูลที่อยูํใกล๎ตัว เชํน บ๎าน ห๎องสมุด 
ผ๎ูปกครอง ครู หนังสือพิมพ์ รายการโทรทัศน์ 

 2. บอกประโยชน์ของอุปกรณ์
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

 อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ  เชํน 
คอมพิวเตอร์ วิทยุ  โทรทัศน์ กล๎องดิจิทัล   
โทรศัพท์มือถือ 

 ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยี สารสนเทศ  
เชํน  ใช๎ในการเรียน ใช๎วาดภาพ  ใช๎
ติดตํอส่ือสาร  

ป. 2  1. บอกประโยชน์ของข๎อมูลและ
รวบรวมข๎อมูลที่สนใจจากแหลํงข๎อมูล
ตํางๆ ที่เชื่อถือได๎ 
 

 ข๎อมูลบางอยํางมีประโยชน์ในการด าเนินชีวิต
ต๎องพิจารณากํอนน าไปใช๎ 

  แหลํงข๎อมูลที่เชื่อถือได๎เป็นแหลํงข๎อมูลที่มี
การรวบรวมข๎อมูลอยํางมีหลักเกณฑ์          มี
เหตุผลและ มีการอ๎างอิง  เชํน              

      -   แหลํงข๎อมูลของทางราชการ  
     -   แหลํงข๎อมูลจากผ๎ูเชี่ยวชาญ  มี

ประสบการณ์ตรงและศึกษาในเรื่องน้ันๆ    
   การรวบรวมข๎อมูลที่สนใจจากแหลํงข๎อมูล
หลายแหลํง ที่เชื่อถือได๎  ชํวยให๎ได๎ข๎อมูล          
ที่ถูกต๎องและสมบูรณ์มากขึ้น 

  2. บอกประโยชน์และการรักษา
แหลํงข๎อมูล   

   ประโยชน์ของแหลํงข๎อมูล 
  การรักษาแหลํงข๎อมูล   เป็นการรักษาสภาพ
ของแหลํงข๎อมูลให๎คงอยูํและใช๎งานได๎นานๆ   
เชํน  ไมํขีดเขียนตามสถานที่ตํางๆ  ปฏิบัติ
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู๎แกนกลาง 

ตามระเบียบการใช๎แหลํงข๎อมูล และไมํท าให๎
แหลํงข๎อมูลเกิดความช ารุดเสียหาย 

  3. บอกชื่อและหน๎าที่ของอุปกรณ์
พ้ืนฐานที่เป็นสํวนประกอบหลักของ
คอมพิวเตอร์ 
 

   คอมพิวเตอร์ประกอบด๎วยหนํวยรับเข๎า                  
หนํวยประมวลผล หนํวยสํงออก                          
ซ่ึงการประมวลผลเป็นการกระท า (ค านวณ 
เปรียบเทียบ)  กับข๎อมูลที่รับเข๎ามา 

   อุปกรณ์พ้ืนฐานที่เป็นสํวนประกอบหลัก
ของคอมพิวเตอร์  มีดังน้ี    
-   เมาส์  ท าหน๎าที่  เล่ือนตัวชี้และคลิกค าส่ัง    
-   แผงแป้นอักขระ ท าหน๎าที่รับข๎อความ   
     สัญลักษณ์และตัวเลข     
-   จอภาพ  ท าหน๎าที่  แสดงข๎อความ ภาพ    
-   ซีพียู  ท าหน๎าที่  ประมวลผลข๎อมูล 
-   ล าโพง  ท าหน๎าที่  สํงเสียง 
-   เครื่องพิมพ์ ท าหน๎าที่  พิมพ์ข๎อความ  ภาพ

ทางกระดาษ 
     -   อุปกรณ์เก็บข๎อมูล  เชํน แผํนบันทึก ซีดี   
          หนํวยความจ าแบบแฟลช 

  1. ค๎นหาข๎อมูลอยํางมีขั้นตอน และ
น าเสนอข๎อมูลในลักษณะตํางๆ  
 

   ขั้นตอนการค๎นหาข๎อมูล  ประกอบด๎วย  การ
ก าหนดหัวข๎อที่ต๎องการค๎นหา การเลือก
แหลํงข๎อมูล   การเตรียมอุปกรณ์  การค๎นหา
และรวบรวมข๎อมูล การพิจารณา                    
การสรุปผล  

   การน าเสนอข๎อมูลสามารถท าได๎                  
หลายลักษณะตามความเหมาะสม  เชํน  
น าเสนอหน๎าชั้นเรียน  จัดท าเอกสารรายงาน  
จัดท าป้ายประกาศ  จัดท าส่ือน าเสนอด๎วย
คอมพิวเตอร์   

  2. บอกวิธีดูแลและรักษาอุปกรณ์
เทคโนโลยีสารสนเทศ  
 

   วิธีดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศ      

     -    ศึกษาและปฏิบัติตามขั้นตอนการใช๎งาน 
     -    ปฏิบัติตามระเบียบการใช๎และการดูแล
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู๎แกนกลาง 
รักษา 

ป. 4  1. บอกชื่อและหน๎าที่ของอุปกรณ์
เทคโนโลยีสารสนเทศ   
 

   อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ  เชํน  
-   กล๎องดิจิทัล  ท าหน๎าที่  บันทึกภาพ 
-   สแกนเนอร์  ท าหน๎าที่ สแกนข๎อความหรือ
ภาพที่อยูํในรูปส่ิงพิมพ์ให๎อยูํ  ในรูปข๎อมูล
ดิจิทัล      

-  แผํนซีดี  ท าหน๎าที่  เก็บข๎อมูล      
  2. บอกหลักการท างานเบื้องต๎นของ

คอมพิวเตอร์  
     

   หลักการท างานเบื้องต๎นของคอมพิวเตอร์            
มีดังน้ี  รับข๎อมูลเข๎าโดยผํานหนํวยรับเข๎าแล๎ว
สํงข๎อมูลไปจัดเก็บไว๎ยังหนํวยความจ า  
จากน้ันสํงข๎อมูลไปยังหนํวยประมวลผลเพ่ือ
ผํานกระบวนการค านวณและเปรียบเทียบให๎
ได๎ผลลัพธ์ตามต๎องการ  ผลลัพธ์ ที่ได๎           
จะถูกสํงไปยังหนํวยแสดงผล 

   การจัดประเภทของอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ตาม
หลักการท างานเบื้องต๎น เชํน 
 -   อุปกรณ์รับข๎อมูล   เชํน  เมาส์  แผงแป้น

อักขระ 
 -   อุปกรณ์ประมวลผล   ได๎แกํ  ซีพียู 
 -   อุปกรณ์แสดงผล  เชํน จอภาพ   ล าโพง    

เครื่องพิมพ์ 
  3. บอกประโยชน์และโทษจากการใช๎

งานคอมพิวเตอร์ 
   ประโยชน์จากการใช๎งานคอมพิวเตอร์    

-   ใช๎สร๎างงาน  เชํน  จัดท ารายงาน                
สร๎างงาน  น าเสนอ 

-   ใช๎ติดตํอส่ือสารและค๎นหาความรู๎   เชํน              
สํง  e-mail   ค๎นหาข๎อมูล   ศึกษาบทเรียน  

-   ใช๎เพ่ือความบันเทิง  เชํน เลํนเกม  ฟังเพลง  
ดูภาพยนตร์  ร๎องเพลง  

   โทษจากการใช๎งานคอมพิวเตอร์  
-   ตํอรํางกาย  เชํน การใช๎คอมพิวเตอร์

ติดตํอกันเป็นเวลานานเป็นผลเสียตํอ



รหัส UTQ-2104: กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี:คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ(ส าหรับผู้สอนระดับประถมศึกษา-มัธยมศึกษา)                         41 

 

 
utqonlineโดยส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการอนุญาตให้ใช้ได้ตามสัญญาอนุญาตของครีเอทีฟคอมมอนส์แบบ แสดงที่มา-ไม่ใช้เพื่อการค้า-อนุญาตแบบเดียวกัน 3.0 ประเทศไทย. 

 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู๎แกนกลาง 
สุขภาพ 

-   ตํอสังคม  เชํน การถูกลํอลวง การสูญเสีย  
         ความสัมพันธกั์บครอบครัว 

  4. ใช๎ระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร์เพ่ือ
การท างาน   
 

   ประเภทของซอฟต์แวร์  ได๎แกํ ซอฟต์แวร์
ระบบ และซอฟต์แวร์ประยุกต์  

   การใช๎งานระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร์
เบื้องต๎น เชํน การสร๎าง  ลบ  เปล่ียนชื่อ              
ย๎ายแฟ้มและโฟลเดอร์ 

  5. สร๎างภาพหรือชิ้นงานจาก
จินตนาการโดยใช๎โปรแกรมกราฟิกด๎วย
ความรับผิดชอบ 

   การใช๎โปรแกรมกราฟิกขั้นพ้ืนฐาน  เชํน          
การวาดภาพ  การระบายสี  การพิมพ์ข๎อความ 

   การสร๎างภาพหรือชิ้นงานโดยใช๎โปรแกรม
กราฟิก  เชํน  การวาดภาพประกอบการเลํา
นิทาน  โดยไมํคัดลอกผลงานผ๎ูอ่ืน                
ใช๎ค าสุภาพและไมํสร๎างความเสียหาย              
ตํอผ๎ูอ่ืน 

ป. 5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 1. ค๎นหา  รวบรวมข๎อมูลที่สนใจ  และ
เป็นประโยชน์จากแหลํงข๎อมูลตําง ๆ    
ที่เชื่อถือได๎ตรงตามวัตถุประสงค์   
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   การด าเนินการเพ่ือให๎ได๎ข๎อมูลตาม
วัตถุประสงค์     มีขั้นตอนดังน้ี   

    -   ก าหนดวัตถุประสงค์และความต๎องการของ
ส่ิงที่สนใจเพ่ือก าหนดข๎อมูลที่ต๎องการ
ค๎นหา 

   -  วางแผนและพิจารณาเลือกแหลํงข๎อมูลที่มี                   
ความนําเชื่อถือ  

    - ก าหนดหัวข๎อของข๎อมูลที่ต๎องการค๎นหา               
เตรียมอุปกรณ์ที่ต๎องใช๎ในการค๎นหา บันทึก 
และเก็บข๎อมูล  

    -   ค๎นหาและรวบรวมข๎อมูล  
    -   พิจารณา เปรียบเทียบ ตัดสินใจ 
    -  สรุปผลและจัดท ารายงานโดยมีการอ๎างอิง         

แหลํงข๎อมูล 
    -   เก็บรักษาข๎อมูลให๎พร๎อมใช๎งานตํอไป   

  2. สร๎างงานเอกสารเพ่ือใช๎ประโยชน์ใน    การใช๎ซอฟต์แวร์ประมวลค าขั้นพ้ืนฐาน    
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู๎แกนกลาง 
ชีวิตประจ าวันด๎วยความรับผิดชอบ 
 

     เชํน การสร๎างเอกสารใหมํ  การตกแตํง  
เอกสารการบันทึกงานเอกสาร   

   การสร๎างงานเอกสาร  เชํน  บัตรอวยพร    
ใบประกาศ รายงาน โดยมีการอ๎างอิง
แหลํงข๎อมูล ใช๎ค าสุภาพ และ ไมํกํอให๎เกิด
ความเสียหายตํอผ๎ูอ่ืน 

ป. 6 
 
 
 

 

 1 . บอกหลักการเบื้องต๎นของการ
แก๎ปัญหา 
 

   หลักการเบื้องต๎นของการแก๎ปัญหา  
     -   พิจารณาปัญหา 
     -   วางแผนแก๎ปัญหา 
     -   แก๎ปัญหา 
     -   ตรวจสอบและปรับปรุง 

  2. ใช๎คอมพิวเตอร์ในการค๎นหาข๎อมูล 
 

   การใช๎คอมพิวเตอร์ในการค๎นหาข๎อมูล  เชํน 
ค๎นหาข๎อมูลในเครื่องคอมพิวเตอร์ ค๎นหา
ข๎อมูลจากอินเทอร์เน็ต  ค๎นหาข๎อมูลจาก
ซีดีรอม 

  3. เก็บรักษาข๎อมูลที่เป็นประโยชน์ใน
รูปแบบตําง  ๆ

   การเก็บรักษาข๎อมูลในรูปแบบตํางๆ  
-   ส าเนาถาวร  เชํน  เอกสาร แฟ้มสะสมงาน 
-   ส่ือบันทึก   เชํน เทป แผํนบันทึก ซีดีรอม   
     หนํวยความจ าแบบแฟลช 

  4.น าเสนอข๎อมูลในรูปแบบที่เหมาะสม                    
โดยเลือกใช๎ซอฟต์แวร์ประยุกต์ 
 

   การจัดท าข๎อมูลเพ่ือการน าเสนอต๎อง
พิจารณารูปแบบของข๎อมูลให๎เหมาะสมกับ
การส่ือความหมายที่เข๎าใจงํายและชัดเจน เชํน 
กราฟ ตาราง แผนภาพ รูปภาพ  

   การใช๎ซอฟต์แวร์น าเสนอ  เชํน  การสร๎าง
สไลด์  การตกแตํงสไลด์ การก าหนดเทคนิค
พิเศษในการน าเสนอ 

   การเลือกใช๎ซอฟต์แวร์ประยุกต์ให๎เหมาะสม
กับรูปแบบการน าเสนอ เชํน   น าเสนอ
รายงานเอกสารโดยใช๎ซอฟต์แวร์                  
ประมวลค า  น าเสนอแบบบรรยายโดยใช๎
ซอฟต์แวร์น าเสนอ 

  5. ใช๎คอมพิวเตอร์ชํวยสร๎างชิ้นงานจาก
จินตนาการหรืองานที่ท าใน
ชีวิตประจ าวันอยํางมีจิตส านึก  และ

   การสร๎างชิ้นงานต๎องมีการวางแผนงานและ
การออกแบบอยํางสร๎างสรรค์  

 ใช๎คอมพิวเตอร์ชํวยสร๎างชิ้นงาน  เชํน             



รหัส UTQ-2104: กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี:คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ(ส าหรับผู้สอนระดับประถมศึกษา-มัธยมศึกษา)                         43 

 

 
utqonlineโดยส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการอนุญาตให้ใช้ได้ตามสัญญาอนุญาตของครีเอทีฟคอมมอนส์แบบ แสดงที่มา-ไม่ใช้เพื่อการค้า-อนุญาตแบบเดียวกัน 3.0 ประเทศไทย. 

 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู๎แกนกลาง 
ความรับผิดชอบ แผํนพับ  ป้ายประกาศ  เอกสารแนะน าชิ้นงาน  

สไลด์น าเสนอข๎อมูล โดยมีการอ๎างอิง
แหลํงข๎อมูล ใช๎ทรัพยากรอยํางคุ๎มคํา ไมํ
คัดลอกผลงานผ๎ูอ่ืน ใช๎ค าสุภาพและไมํสร๎าง
ความเสียหายตํอผ๎ูอ่ืน 

ม. 1 
 

 

 1. อธิบายหลักการท างาน บทบาท  
    และประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 

    การท างานของคอมพิวเตอร์ประกอบด๎วย                 
หนํวยส าคัญ 5 หนํวยได๎แกํ หนํวยรับเข๎า                 
หนํวยประมวลผลกลาง  หนํวยความจ าหลัก  
หนํวยความจ ารอง   และหนํวยสํงออก  

   คอมพิวเตอร์มีบทบาทในการชํวยอ านวย                      
ความสะดวกในการด าเนินกิจกรรมตํางๆ  
และตอบสนองความต๎องการเฉพาะบุคคลและ
สังคมมากขึ้น 

   คอมพิวเตอร์มีประโยชน์โดยใช๎เป็น
เครื่องมือในการท างาน เชํน แก๎ปัญหา  สร๎าง
งาน สร๎างความบันเทิง  ติดตํอส่ือสาร  ค๎นหา
ข๎อมูล 

  2. อภิปราย ลักษณะส าคัญ และ
ผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศ    

   ลักษณะส าคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ   
-   ชํวยให๎การท างานรวดเร็ว ถูกต๎องและ

แมํนย า   
-   ชํวยให๎การบริการกว๎างขวางขึ้น  
-   ชํวยด าเนินการในหนํวยงานตํางๆ   
-   ชํวยอ านวยความสะดวกในชีวิตประจ าวัน     

   เทคโนโลยีสารสนเทศมีผลกระทบในด๎านตํางๆ  
เชํน  
-   คุณภาพชีวิต   
-   สังคม 
-    การเรียนการสอน    

  3. ประมวลผลข๎อมูลให๎เป็นสารสนเทศ  
 

   ข๎อมูลและสารสนเทศ  
      -   ความหมายของข๎อมูล และสารสนเทศ  
      -   การประมวลผลข๎อมูลให๎เป็นสารสนเทศ  
   ประเภทของข๎อมูล 
   วิธีการประมวลผลข๎อมูล 
   การจัดการสารสนเทศ  มีขั้นตอนดังน้ี  

-  การรวบรวมข๎อมูลและตรวจสอบข๎อมูล
ได๎แกํ การเก็บรวบรวมข๎อมูล  และ             
การตรวจสอบข๎อมูล 
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู๎แกนกลาง 
-  การประมวลผลข๎อมูล  ได๎แกํ  การรวบรวมเป็น
แฟ้มข๎อมูล  การจัดเรียงข๎อมูลการค านวณ  
และการท ารายงาน 
การดูแลรักษาข๎อมูล  ได๎แกํ   การจัดเก็บ  การ

ท าส าเนา   การแจกจํายและการส่ือสาร
ข๎อมูล และการปรับปรุงข๎อมูล  

   ระดับของสารสนเทศ 
ม. 2 

 
 
 
 
 
 
 

 

 1.  อธิบายหลักการเบื้องต๎นของ                  
การส่ือสารข๎อมูล  และเครือขําย
คอมพิวเตอร์ 

   การส่ือสารข๎อมูล คือการแลกเปล่ียนข๎อมูล
ขําวสารจากผ๎ูสํงผํานส่ือกลางไปยังผ๎ูรับ  

   พัฒนาการของการส่ือสารข๎อมูล  
   อุปกรณ์ส่ือสารส าหรับเชื่อมโยงเครือขําย
คอมพิวเตอร์ 

   ชนิดของเครือขํายคอมพิวเตอร์  
   เทคโนโลยีการรับสํงข๎อมูลภายในเครือขําย
คอมพิวเตอร์ 

   ประโยชน์ของเครือขํายคอมพิวเตอร์  
  2. อธิบายหลักการ  และวิธีการ

แก๎ปัญหาด๎วยกระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ 
 

   กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  เชํน                      
การรวบรวมข๎อมูล การตรวจสอบความ
ถูกต๎องของข๎อมูล การประมวลผลเพ่ือให๎ได๎
สารสนเทศที่น ามาใช๎ในการตัดสินใจ          
การเผยแพรํสารสนเทศ  

   การแก๎ปัญหาด๎วยกระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศเป็นการแก๎ปัญหาอยํางเป็น
ขั้นตอนโดยใช๎กระบวนการทางเทคโนโลยี
สารสนเทศมาชํวย 

   การใช๎คอมพิวเตอร์ในการแก๎ปัญหาท าได๎
โดยการใช๎ซอฟต์แวร์ประยุกต์หรือการเขียน
โปรแกรม   

   วิธีการแก๎ปัญหา  มีขั้นตอนดังน้ี  
     -   การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียดของ

ปัญหา 
     -   การวางแผนในการแก๎ปัญหาและถํายทอด

ความคิดอยํางมีขั้นตอน 
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู๎แกนกลาง 

     -   การด าเนินการแก๎ปัญหา  
     -   การตรวจสอบและปรับปรุง 

  3. ค๎นหาข๎อมูล  และติดตํอส่ือสารผําน
เครือขํายคอมพิวเตอร์   อยํางมีคุณธรรม
และ จริยธรรม 
 

   ความหมายและพัฒนาการอินเทอร์เน็ต  
   การใช๎งานอินเทอร์เน็ต เชํน  

-   ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์     
-   blog   
-   การโอนย๎ายแฟ้มข๎อมูล   
-   การสืบค๎นข๎อมูลและการใช๎โปรแกรม
เรียกค๎นข๎อมูล(search engine)    

-   การสนทนาบนเครือขําย 
   คุณธรรมและจริยธรรมในการใช๎
อินเทอร์เน็ต  

     -    ผลกระทบของการใช๎อินเทอร์เน็ตกับ
สังคม 

     -    มารยาท ระเบียบ และข๎อบังคับในการใช๎
อินเทอร์เน็ต 

  4. ใช๎ซอฟต์แวร์ในการท างาน      ซอฟต์แวร์ระบบประกอบด๎วย 
ระบบปฏิบัติการ โปรแกรมแปลภาษา         
และโปรแกรมอรรถประโยชน์  

   ซอฟต์แวร์ประยุกต์ประกอบด๎วยซอฟต์แวร์
ประยุกต์ทั่วไป และซอฟต์แวร์ประยุกต์
เฉพาะงาน 

   ใช๎ซอฟต์แวร์ระบบชํวยในการท างาน  เชํน  
บีบอัด ขยาย  โอนย๎ายข๎อมูล  ตรวจสอบไวรัส
คอมพิวเตอร์ 

   ใช๎ซอฟต์แวร์ประยุกต์ชํวยในการท างาน  
เชํน   ใช๎โปรแกรมในการค านวณและจัดเรียง
ข๎อมูล   ใช๎โปรแกรมชํวยค๎นหาค าศัพท์หรือ
ความหมาย   ใช๎โปรแกรมเพ่ือความบันเทิง 

ม. 3 
 

 1. อธิบายหลักการท าโครงงานที่มีการ
ใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศ 

   หลักการท าโครงงาน  เป็นการพัฒนาผลงาน                   
ที่เกิดจากการศึกษาค๎นคว๎า  ด าเนินการพัฒนา
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู๎แกนกลาง 

 
 

ตามความสนใจและความถนัด โดยใช๎
เทคโนโลยีสารสนเทศ                

  2. เขียนโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน 
 

   หลักการพ้ืนฐานในการเขียนโปรแกรม 
-   แนวคิดและหลักการโปรแกรม โครงสร๎าง

โปรแกรม ตัวแปร การล าดับค าส่ัง การ
ตรวจสอบเงื่อนไข   การควบคุมโปรแกรม   
ค าส่ังแสดงผล  และรับข๎อมูล  การเขียน
โปรแกรม  แบบงํายๆ 

     -  การเขียนสคริปต์  เชํน  จาวาสคริปต์    
แฟลช 

  3. ใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนอ
งานในรูปแบบที่เหมาะสมกับลักษณะ
งาน 
 

   การเลือกซอฟต์แวร์ที่เหมาะสมกับลักษณะ
ของงาน 

   การใช๎ซอฟต์แวร์และอุปกรณ์ดิจิทัลมาชํวย                  
ในการน าเสนองาน 

  4.ใช๎คอมพิวเตอร์ชํวยสร๎างชิ้นงานจาก
จินตนาการหรืองานที่ท าในชีวิตประจ าวัน 
ตามหลักการท าโครงงานอยํางมี
จิตส านึกและความรับผิดชอบ 

   การใช๎คอมพิวเตอร์ชํวยสร๎างงานตาม
หลักการท าโครงงานโดยมีการอ๎างอิง
แหลํงข๎อมูล ใช๎ทรัพยากรอยํางคุ๎มคํา                
ไมํคัดลอกผลงานผ๎ูอ่ืน ใช๎ค าสุภาพ            
และไมํสร๎างความเสียหายตํอผ๎ูอ่ืน 

ม. 4- 6 
 

 

๑. อธิบายองค์ประกอบของระบบ
สารสนเทศ 
 

   องค์ประกอบของระบบสารสนเทศ   ได๎แกํ 
ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ ข๎อมูล บุคลากร               
และขั้นตอนการปฏิบัติงาน 

 ๒. อธิบายองค์ประกอบและหลักการ
ท างานของคอมพิวเตอร์  
 

   การท างานของคอมพิวเตอร์ประกอบด๎วย
หนํวยส าคัญ 5 หนํวยได๎แกํ หนํวยรับเข๎า                      
หนํวยประมวลผลกลาง  หนํวยความจ าหลัก  
หนํวยความจ ารอง และหนํวยสํงออก  
-  หนํวยประมวลผลกลาง ประกอบด๎วยหนํวย
ควบคุม  และหนํวยค านวณและตรรกะ  

-  การรับสํงข๎อมูลระหวํางหนํวยตํางๆ  จะ
ผํานระบบทางขนสํงข๎อมูลหรือบัส 

ม. 4- 6 
(ตํอ) 

๓. อธิบายระบบส่ือสารข๎อมูลส าหรับ
เครือขํายคอมพิวเตอร์  
 

   ระบบส่ือสารข๎อมูล  ประกอบด๎วย  ขําวสาร    
ผ๎ูสํง ผ๎ูรับ  ส่ือกลาง  โพรโทคอล 

   เครือขํายคอมพิวเตอร์จะส่ือสารและรับสํง
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู๎แกนกลาง 
ข๎อมูลกันได๎ต๎องใช๎โพรโทคอล                            
ชนิดเดียวกัน 

   วิธีการถํายโอนข๎อมูลแบบขนาน                     
และแบบอนุกรม 

 ๔. บอกคุณลักษณะของคอมพิวเตอร์ 
และอุปกรณ์ตํอพํวง 

   คุณลักษณะ( specification)ของอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ตํอพํวง  เชํน  
ความเร็วและความจุของฮาร์ดดิสก์ 

 ๕. แก๎ปัญหาด๎วยกระบวนการ
เทคโนโลยีสารสนเทศอยํางมี
ประสิทธิภาพ 
 

   แก๎ปัญหาโดยใช๎ขั้นตอนดังน้ี 
-   การวิเคราะห์และก าหนดรายละเอียด               

ของปัญหา  
-   การเลือกเครื่องมือ และออกแบบขั้นตอนวิธี  
-   การด าเนินการแก๎ปัญหา  
-   การตรวจสอบ และการปรับปรุง 

   การถํายทอดความคิดในการแก๎ปัญหา           
อยํางมีขั้นตอน 

 ๖. เขียนโปรแกรมภาษา    ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม มี  5 ขั้นตอน 
ได๎แกํ    การวิเคราะห์ปัญหา  การออกแบบ
โปรแกรม  การเขียนโปรแกรม การทดสอบ
โปรแกรม   และการจัดท าเอกสารประกอบ 

   การเขียนโปรแกรม  เชํน ซี  จาวา  ปาสคาล  
วิชวลเบสิก   ซีชาร์ป   

   การเขียนโปรแกรมในงานด๎านตํางๆ   เชํน                   
การจัดการข๎อมูล  การวิเคราะห์ข๎อมูล                          
การแก๎ปัญหาในวิชาคณิตศาสตร์                    
และวิทยาศาสตร์   การสร๎างชิ้นงาน 

 ๗. พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์  
 

  โครงงานคอมพิวเตอร์  แบํงตามวัตถุประสงค์
ของการใช๎งานดังน้ี 

     -   การพัฒนาส่ือเพ่ือการศึกษา  
-   การพัฒนาเครื่องมือ  
-   การทดลองทฤษฎี  
-   การประยุกต์ใช๎งาน 
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู๎แกนกลาง 
     -   การพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ 

     พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ตามขั้นตอน
ตํอไปน้ี 
-   คัดเลือกหัวข๎อที่สนใจ  
-   ศึกษาค๎นคว๎าเอกสาร 
-   จัดท าข๎อเสนอโครงงาน 
-   พัฒนาโครงงาน 
-   จัดท ารายงาน 
-   น าเสนอและเผยแพรํ 

 ๘. ใช๎ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ให๎
เหมาะสมกับงาน 
 

   การเลือกคุณลักษณะของฮาร์ดแวร์และ
ซอฟต์แวร์ให๎เหมาะสมกับงาน  เชํน 
คอมพิวเตอร์ที่ใช๎ในงานส่ือประสม ควรเป็น
เครื่องที่มีสมรรถนะสูง  และใช๎ซอฟต์แวร์ ที่
เหมาะสม 

 ๙. ติดตํอส่ือสาร  ค๎นหาข๎อมูลผําน
อินเทอร์เน็ต  
 

  ปฏิบัติการติดตํอส่ือสาร ค๎นหาข๎อมูลผําน
อินเทอร์เน็ต  

   คุณธรรมและจริยธรรมในการใช๎
อินเทอร์เน็ต 

 ๑๐. ใช๎คอมพิวเตอร์ในการ
ประมวลผลข๎อมูลให๎เป็นสารสนเทศ
เพ่ือประกอบ การตัดสินใจ 

  ใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศชํวยใน                      
การตัดสินใจของบุคคล  กลํุม องค์กร               
ในงานตํางๆ     

 ๑๑. ใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศ
น าเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสม  ตรง
ตามวัตถุประสงค์ของงาน 

   ใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองานใน
รูปแบบโดยพิจารณาวัตถุประสงค์ของงาน   

 ๑๒. ใช๎คอมพิวเตอร์ชํวยสร๎าง
ชิ้นงานหรือโครงงานอยํางมีจิตส านึก
และความรับผิดชอบ 
 

   ใช๎คอมพิวเตอร์ชํวยสร๎างชิ้นงานหรือ
โครงงาน ตามหลักการท าโครงงาน 

   ศึกษาผลกระทบด๎านสังคมและส่ิงแวดล๎อม
ที่เกิดจากงานที่สร๎างขึ้น เพ่ือหาแนวทาง
ปรับปรุงและพัฒนา 

 ๑๓. บอกข๎อควรปฏิบัติส าหรับผ๎ูใช๎
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

   ข๎อปฏิบัติส าหรับผ๎ูใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศ  
เชํน ส่ือสารและปฏิบัติตํอผ๎ูอ่ืนอยํางสุภาพ 
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู๎แกนกลาง 
ปฏิบัติตามระเบียบข๎อบังคับของระบบ  ที่ใช๎
งาน ไมํท าผิดกฎหมายและศีลธรรม แบํงปัน
ความสุขให๎กับผ๎ูอ่ืน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สาระที่   4        การอาชีพ   

มาตรฐาน  ง  4. 1    เข๎าใจ มีทักษะที่จ าเป็น  มีประสบการณ์  เห็นแนวทางในงานอาชีพ  ใช๎เทคโนโลยี  
    เพ่ือพัฒนาอาชีพ   มีคุณธรรม  และมีเจตคติที่ดีตํออาชีพ 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู๎แกนกลาง  
ป. 1 - - 
ป. 2 - - 
ป. 3 - - 
ป. 4  1.  อธิบายความหมายและความส าคัญของ

อาชีพ 
  ความหมายและความส าคัญของอาชีพ 
           

ป. 5  1. ส ารวจข๎อมูลที่เก่ียวกับอาชีพตําง ๆ        ใน
ชุมชน 
 2. ระบุความแตกตํางของอาชีพ 

  อาชีพตําง ๆ ในชุมชน  
-  ค๎าขาย 
-   เกษตรกรรม 
-   รับจ๎าง 
-   รับราชการ  พนักงานของรัฐ  
-  อาชีพอิสระ             

  ความแตกตํางของอาชีพ   
-  รายได๎ 
-   ลักษณะงาน 
-   ประเภทกิจการ                 

  ข๎อควรค านึงเก่ียวกับอาชีพ 
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู๎แกนกลาง  
-  ท างานไมํเป็นเวลา 
-  การยอมรับนับถือจากสังคม  
-  มีความเส่ียงตํอชีวิตสูง               

ป. 6  1.  ส ารวจตนเองเพ่ือวางแผนในการเลือก
อาชีพ 
  2. ระบุความรู๎  ความสามารถ   และ
คุณธรรมที่สัมพันธ์กับอาชีพที่สนใจ 
 
 
 

  การส ารวจตนเอง  
-  ความสนใจ  ความสามารถ และทักษะ 

  คุณธรรมในการประกอบอาชีพ   เชํน 
-  ความซ่ือสัตย์  
-  ความขยัน  อดทน 
-   ความยุติธรรม 
-  ความรับผิดชอบ                

ม. 1  1. อธิบายแนวทางการเลือกอาชีพ  
 2. มีเจตคติที่ดีตํอการประกอบอาชีพ  
 3. เห็นความส าคัญของการสร๎างอาชีพ 
 
 
 
 
 

  แนวทางการเลือกอาชีพ  
-  กระบวนการตัดสินใจเลือกอาชีพ                  

  เจตคติที่ดีตํอการประกอบอาชีพ  
- การสร๎างรายได๎จากการประกอบอาชีพ
สุจริต                     

  ความส าคัญของการสร๎างอาชีพ  
-  การมีรายได๎จากอาชีพที่สร๎างขึ้น  
-   การเตรียมความพร๎อม            

ม. 2  1. อธิบายการเสริมสร๎างประสบการณ์
อาชีพ 
 2. ระบุการเตรียมตัวเข๎าสํูอาชีพ 
 3. มีทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับการ
ประกอบอาชีพที่สนใจ  
 
 
 
 
 
 

  การจัดประสบการณ์อาชีพ  
-   สถานการณ์แรงงาน 
-   ประกาศรับสมัครงาน 
-  ความรู๎ความสามารถของตนเอง  
-  ผลตอบแทน 

  การเตรียมตัวเข๎าสํูอาชีพ  
-   การหางาน 
-   คุณสมบัติที่จ าเป็น 

  ทักษะที่จ าเป็นตํอการประกอบอาชีพ  
-  ทักษะกระบวนการท างาน 
-   ทักษะกระบวนการแก๎ปัญหา  
-  ทักษะการท างานรํวมกัน 
-  ทักษะการแสวงหาความรู๎  
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู๎แกนกลาง  
-  ทักษะการจัดการ 

ม. 3  1. อภิปรายการหางานด๎วยวิธีที่
หลากหลาย 
 2. วิเคราะห์แนวทางเข๎าสํูอาชีพ 
 3.  ประเมินทางเลือกในการประกอบ
อาชีพที่สอดคล๎องกับความรู๎ความถนัด
และความสนใจของตนเอง 
 
 
 
 
 

   การหางานหรือต าแหนํงที่วําง   
-  ส่ือ  ส่ิงพิมพ์  
-  ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ 

   แนวทางเข๎าสํูอาชีพ 
-   คุณสมบัติที่จ าเป็น 
-   ความม่ันคง 
-  การประเมินทางเลือก 

  การประเมินทางเลือกอาชีพ  
-  แนวทางการประเมิน 
-   รูปแบบการประเมิน 
-   เกณฑ์การประเมิน  

ม.  4- 6  1. อภิปรายแนวทางสํูอาชีพที่สนใจ  
 2. เลือก  และใช๎เทคโนโลยีอยําง
เหมาะสมกับอาชีพ 
 3. มีประสบการณ์ในอาชีพที่ถนัดและ
สนใจ 
 4. มีคุณลักษณะที่ดีตํออาชีพ  
 
 

  แนวทางสํูอาชีพ 
-  เตรียมตัวหางานและพัฒนาบุคลิกภาพ 
-  ลักษณะความม่ันคงและความก๎าวหน๎า
ของอาชีพ 

-  การสมัครงาน 
-  การสัมภาษณ์ 
-  การท างาน 
-  การเปล่ียนอาชีพ 

  การเลือกและใช๎เทคโนโลยีอยํางเหมาะสม
กับอาชีพ 

- วิธีการ 
- หลักการ 
- เหตุผล 

  ประสบการณ์ในอาชีพ    
-   การจ าลองอาชีพ 
-   กิจกรรมอาชีพ                

  คุณลักษณะที่ดีตํออาชีพ  
- คุณธรรม 
- จริยธรรม 
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ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู๎แกนกลาง  
- คํานิยม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

อภิธานศัพท ์

สาระที่ 1    การด ารงชีวิตและครอบครัว  

กระบวนการกลุ่ม    

 กระบวนการในการท างานกลํุม  มีขั้นตอน  ดังน้ี  การเลือกหัวหน๎ากลํุม  การก าหนดเป้าหมาย 
หรือวัตถุประสงค์ของงาน  วางแผนการท างาน  แบํงงานตามความสามารถของแตํละบุคคล  ปฏิบัติตาม
บทบาทหน๎าที่  ประเมินผล  และปรับปรุงการท างาน 

การด ารงชีวิต    

 เป็นการท างานในชีวิตประจ าวันเพ่ือชํวยเหลือตนเอง  ครอบครัว ชุมชน และสังคม  ที่วําด๎วย              
งานบ๎าน  งานเกษตร  งานชําง  งานประดิษฐ์   งานธุรกิจ  และงานอ่ืน ๆ 

การท างานเพื่อการด ารงชีวิต    
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 เป็นการท างานที่จ าเป็นเก่ียวกับความเป็นอยูํในชีวิตประจ าวัน  ชํวยเหลือตนเอง ครอบครัว               
และสังคมได๎ในสภาพเศรษฐกิจพอเพียง  ไมํท าลายส่ิงแวดล๎อม เน๎นการปฏิบัติจริงจนเกิดความม่ันใจ  
และภูมิใจในผลส าเร็จของงาน  เพ่ือให๎ค๎นพบความสามารถ  ความถนัดและความสนใจของตนเอง 

คุณธรรม  จริยธรรม  เจตคติ  และลักษณะนิสัยในการท างาน    

 ประกอบด๎วย  ความซ่ือสัตย์  เสียสละ  ยุติธรรม  ประหยัด  ขยัน  อดทน    รับผิดชอบ  ตรง
เวลา  รอบคอบ  ปลอดภัย   คุ๎มคํา   ยั่งยืน  สะอาด  ประณีต มีเหตุผล  มีมารยาท    ชํวยเหลือตนเอง 
ท างานบรรลุเป้าหมาย  ท างานถูกวิธี  ท างานเป็นขั้นตอน   ท างานเป็นระบบ   มีความคิดสร๎างสรรค์  มี
ประสิทธิภาพ  รักษาส่ิงแวดล๎อม ฯลฯ 

ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา     

เป็นกระบวนการที่ต๎องการให๎ผ๎ูเรียนได๎เกิดความคิดหาวิธีการแก๎ปัญหาอยํางมีขั้นตอน             
การสังเกต  การวิเคราะห์   การสร๎างทางเลือก   และการประเมินทางเลือก 

ทักษะการจัดการ   

 ความพยายามของบุคคลที่จะจัดระบบงาน (ท างานเป็นรายบุคคล)  และจัดระบบคน (ท างาน     
เป็นกลํุม)  เพ่ือให๎ท างานส าเร็จตามเป้าหมายอยํางมีประสิทธิภาพ 

ทักษะกระบวนการท างาน     

 การลงมือท างานด๎วยตนเอง  โดยมํุงเน๎นการฝึกวิธีการท างานอยํางสม่ าเสมอ  ทั้งการท างาน              
เป็นรายบุคคล  และการท างานเป็นกลํุม  เพ่ือให๎สามารถท างานได๎บรรลุเป้าหมาย ได๎แกํ  การวิเคราะห์
งาน  การวางแผนในการท างาน  การปฏิบัติงาน   และการประเมินผลการท างาน 
 

ทักษะการท างานร่วมกัน     

 การท างานเป็นกลํุม  สามารถท างานรํวมกับผ๎ูอ่ืนได๎อยํางมีความสุข โดยมํุงเน๎นให๎ผ๎ูเรียน           
ได๎ท างานอยํางมีกระบวนการตามขั้นตอนการท างาน  และฝึกหลักการท างานกลํุม โดยร๎ูจักบทบาท
หน๎าที่ภายในกลํุม  มีทักษะในการฟัง - พูด  มีคุณธรรมในการท างานรํวมกัน  สรุปผล  และน าเสนอ
รายงาน 

ทักษะการแสวงหาความรู้    

 วิธีการและกิจกรรมที่มํุงเน๎นให๎ผ๎ูเรียนได๎แสวงหาข๎อมูลความรู๎ตําง ๆ เก่ียวกับเรื่องหรือเน้ือหา  
น้ัน ๆ ได๎แกํ  การศึกษาค๎นคว๎า  การรวบรวม การสังเกต  การส ารวจ  และการบันทึก 

สาระที่ 2   การออกแบบและเทคโนโลยี  
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กระบวนการเทคโนโลยี   

เป็นขั้นตอนการแก๎ปัญหา หรือสนองความต๎องการของมนุษย์ประกอบด๎วย ก าหนดปัญหาหรือ
ความต๎องการ  รวบรวมข๎อมูลเพ่ือแสวงหาวิธีการแก๎ปัญหาหรือสนองความต๎องการ เลือกวิธีการ   
ออกแบบและปฏิบัติการ ทดสอบ ปรับปรุงแก๎ไข และประเมินผล 

การถ่ายทอดความคิด    

เป็นการถํายทอดแนวคิดที่ใช๎แก๎ปัญหาหรือสนองความต๎องการให๎เป็นรูปธรรมเพ่ืออธิบายและ
ส่ือสารให๎ผ๎ูอ่ืนเข๎าใจ ได๎แกํ แผนที่ความคิด ภาพวาด 2 มิติ ภาพวาด 3 มิติ  ภาพฉายเพ่ือการสร๎างชิ้นงาน 

การออกแบบ (ทางเทคโนโลยี)   

เป็นการล าดับความคิดหรือจินตนาการเป็นขั้นตอน น าไปสํูการวางแผนการแก๎ปัญหาหรือ
สนองความต๎องการ   
การออกแบบและเทคโนโลยี  

เป็นการเรียนรู๎เพ่ือพัฒนาความสามารถของมนุษย์ในการแก๎ปัญหา และสนองความต๎องการ
อยํางสร๎างสรรค์ โดยน าความรู๎มาใช๎กับกระบวนการเทคโนโลยี สร๎างส่ิงของเครื่องใช๎ วิธีการ หรือเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการด ารงชีวิตและกิจกรรมตําง ๆ ของมนุษย์ 

การเลือกใช้เทคโนโลยี   

เป็นการเลือกใช๎เทคโนโลยี เพ่ือแก๎ปัญหาหรือสนองความต๎องการของมนุษย์โดยผําน
กระบวนการวิเคราะห์ เปรียบเทียบ และตัดสินใจเลือกใช๎เทคโนโลยีอยํางมีคุณธรรม จริยธรรม และเจต
คติที่ดีตํอสังคมและส่ิงแวดล๎อม 

 
 
 

ความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking)  

เป็นความสามารถทางสมองมนุษย์ที่คิดได๎กว๎างไกล หลายแงํมุม หลายทิศทาง น าไปสํูการคิด
ประดิษฐ์ส่ิงของ และแนวทางการแก๎ปัญหาใหมํ  ลักษณะการคิดอยํางสร๎างสรรค์ มี 4 ลักษณะ 
ประกอบด๎วย 

1. ความคิดริเริ่ม ( originality) คือ ลักษณะความคิดที่แปลกใหมํ แตกตํางจากความคิดเดิม 
ประยุกต์ให๎เกิดส่ิงใหมํขึ้น ที่ไมํซ้ ากับของเดิม ไมํเคยปรากฏมากํอน    

2. ความคลํองในการคิด  (fluency) คือ ความสามารถในการคิดหาค าตอบได๎อยํางคลํองแคลํว 
รวดเร็ว และมีปริมาณที่มากในเวลาจ ากัด  เชํน  ให๎ผ๎ูเรียนวาดภาพตํอเติมรูปที่ก าหนด ให๎ได๎มากที่สุด 
ภายในเวลา 10 นาที 
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3. ความยืดหยุํนในการคิด  (flexibility) คือ ความสามารถในการคิดหาค าตอบได๎หลายประเภท 
และหลายทิศทาง  ดัดแปลงจากส่ิงหน่ึงไปเป็นหลายส่ิงได๎   เชํน ให๎ผ๎ูเรียนบอกวิธีการน าขวดน้ า
พลาสติกที่ เหลือใช๎ น าไปท าอะไรให๎เกิดประโยชน์ ได๎บ๎าง  

4. ความคิดละเอียดลออ (elaboration) คือ ความคิดในรายละเอียดเพ่ือตกแตํง หรือขยายความคิด
หลักให๎สมบูรณ์ยิ่งขึ้น  

ความปลอดภัยในการท างาน    

เป็นการใช๎อุปกรณ์ เครื่องมือในการท างานเพ่ือสร๎างชิ้นงานอยํางปลอดภัย และเลือกใช๎ให๎
เหมาะสมกับประเภทและลักษณะการใช๎งานของอุปกรณ์และเครื่องมือน้ัน  

เทคโนโลยี   

เป็นการน าความรู๎ ทักษะและทรัพยากรมาสร๎างส่ิงของเครื่องใช๎ หรือวิธีการโดยผําน
กระบวนการ เพ่ือแก๎ปัญหาสนองความต๎องการ หรือเพ่ิมความสามารถในการท างานของมนุษย์   

เทคโนโลยีที่ย่ังยืน   

เป็นเทคโนโลยีที่ใช๎เพ่ือตอบสนองความต๎องการของมนุษย์ในปัจจุบันโดยไมํท าให๎ประชาชน   
รุํนตํอไปในอนาคตต๎องประนีประนอม ยอมลดความสามารถของเขาในการที่จะสนองความต๎องการ     
ของเขาเอง โดยค านึงถึงผลกระทบตํอสังคม ส่ิงแวดล๎อม และเศรษฐกิจ 

เทคโนโลยีสะอาด   

เป็นกระบวนการ หรือวิธีการ ที่น ามาใช๎พัฒนา เปล่ียนแปลง ปรับปรุง ผลิตภัณฑ์  วิธีการ 
กระบวนการ  หรือการบริการ อยํางตํอเน่ือง  เพ่ือให๎เกิดผลกระทบ หรือความเส่ียงตํอมนุษย์                   

และส่ิงแวดล๎อมน๎อยที่สุด โดยใช๎เครื่องมือ เชํน 4R (reuse, repair, reduce, recycle) เป็นต๎น  

แบบจ าลอง   

เป็นแบบหรือวัตถุสามมิติที่จ าลองรูปแบบ รายละเอียด วิธีการ ตามแนวคิดที่ได๎ออกแบบไว๎      
เพ่ือน าเสนอรูปแบบของชิ้นงานหรือรูปแบบของวิธีการ 

แผนที่ความคิด (Concept Mapping)   

เป็น การถํายทอดความคิดหรือข๎อมูลตําง ๆ ในภาพรวม เพ่ือแสดงการเชื่อมโยงข๎อมูล
เก่ียวกับเรื่อง ใดเรื่องหน่ึงระหวํางความคิดหลัก  ความคิดรอง และความคิดยํอยที่เก่ียวข๎องสัมพันธ์กัน 
โดยน าเสนอเป็นข๎อความ สัญลักษณ์ หรือภาพ  โดยใช๎ สี  และเส๎น  

ภาพฉาย      



รหัส UTQ-2104: กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี:คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ(ส าหรับผู้สอนระดับประถมศึกษา-มัธยมศึกษา)                         56 

 

 
utqonlineโดยส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการอนุญาตให้ใช้ได้ตามสัญญาอนุญาตของครีเอทีฟคอมมอนส์แบบ แสดงที่มา-ไม่ใช้เพื่อการค้า-อนุญาตแบบเดียวกัน 3.0 ประเทศไทย. 

 

เป็นภาพแสดงรายละเอียดของแนวคิดในการแก๎ปัญหาหรือสนองความต๎องการ  ประกอบด๎วย 
ภาพด๎านหน๎า ภาพด๎านข๎าง และภาพด๎านบน แสดงขนาด และหนํวยในการวัด  เพ่ือสามารถน าไปสร๎าง
แบบจ าลอง หรือชิ้นงานได๎ 

ภาพร่าง 2 มิติ   

เป็นภาพที่ประกอบด๎วย ด๎านกว๎าง  และ ด๎านยาว เพ่ือน าเสนอแนวคิดของการแก๎ปัญหา  หรือ
สนองความต๎องการ 

ภาพร่าง 3 มิติ   

เป็นภาพที่ประกอบด๎วย ด๎านกว๎าง  ด๎านยาว และด๎านสูง เพ่ือน าเสนอแนวคิดของการแก๎ปัญหา  
หรือสนองความต๎องการ 

ออกแบบและสร้าง     

หรือออกแบบและปฏิบัติการ หมายถึง ขั้นตอนการล าดับความคิดเพ่ือสร๎างแนวทางการ
แก๎ปัญหาหรือสนองความต๎องการและถํายทอดความคิดเป็นภาพที่มีรายละเอียด เพ่ือน าไปสร๎างใน
กระบวนการเทคโนโลยี โดยเป็นขั้นตอนที่ให๎มีการออกแบบกํอนการสร๎างชิ้นงาน 

สาระที่ 3    เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร  

กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  

  เป็นกระบวนการที่เก่ียวข๎องกับการรวบรวม การตรวจสอบความถูกต๎อง การจัดเก็บ 
การจัดการ การกระท ากับข๎อมูลขําวสาร โดยใช๎อุปกรณ์คอมพิวเตอร์  และอุปกรณ์ส านักงานตํางๆ ใน
การปฏิบัติงานเพ่ือให๎ได๎สารสนเทศหรือความรู๎ที่น ามาใช๎ในการตัดสินใจหรือเป็นประโยชน์ตํอการ
ด าเนินชีวิต  

ข้อมูล   

ข๎อเท็จจริงหรือเหตุการณ์ที่เก่ียวข๎องกับส่ิงตํางๆ เชํน คน สัตว์ ส่ิงของ สถานที่ ฯลฯ โดยอยูํใน
รูปแบบที่เหมาะสมตํอการส่ือสาร การแปลความหมาย  การประมวลผลและการใช๎งาน   ข๎อมูลอาจเป็น
ตัวเลข ตัวอักขระ หรือสัญลักษณ์ใด 

 
 

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

 การเชื่อมโยงระหวํางคอมพิวเตอร์ตั้งแตํ 2 เครื่องขึ้นไป เพ่ือให๎สามารถถํายโอนข๎อมูล
อิเล็กทรอนิกส์ระหวํางกัน 
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ซอฟต์แวร์  

ชุดค าส่ังหรือโปรแกรมที่เขียนขึ้นด๎วยภาษาคอมพิวเตอร์อยํางมีล าดับขั้นตอน เพ่ือให๎เครื่อง
คอมพิวเตอร์ท างาน    

ซอฟต์แวร์ประยุกต์  

เป็นซอฟต์แวร์ที่เขียนขึ้นเพ่ืออ านวยความสะดวกให๎กับผ๎ูใช๎ โดยสามารถน าไปใช๎กับงาน                
ด๎านตํางๆ ที่ท าอยูํเป็นประจ าได๎อยํางรวดเร็ว  เชํน ซอฟต์แวร์ประมวลค า ซอฟต์แวร์ตารางการท างาน 
ซอฟต์แวร์จัดการฐานข๎อมูล   ซอฟต์แวร์น าเสนอ   และซอฟต์แวร์ของระบบงานธนาคาร 

ซอฟต์แวร์ระบบ 

เป็นซอฟต์แวร์ที่ใช๎ในการจัดการควบคุมการท างานรํวมกันของระบบการท างาน                       
ของเครื่องคอมพิวเตอร์ให๎ท างานรํวมกับอุปกรณ์ตํางๆ ในระบบคอมพิวเตอร์ เชํน การจัดการด๎าน
อุปกรณ์รับเข๎าข๎อมูล และแสดงผล การแสดงผลลัพธ์บนจอภาพ การน าผลลัพธ์ที่ได๎ไปแสดงทาง
เครื่องพิมพ์      การบันทึกข๎อมูลเก็บไว๎ในหนํวยความจ ารอง  

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร  

เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร หมายถึง การน าวิทยาการที่ก๎าวหน๎าทางด๎าน
คอมพิวเตอร์และการส่ือสารมาสร๎างมูลคําเพ่ิมให๎กับสารสนเทศ ท าให๎สารสนเทศมีประโยชน์และใช๎
งานได๎กว๎างขวางมากขึ้น เทคโนโลยีสารสนเทศรวมถึงการใช๎เทคโนโลยีด๎านตํางๆ ในการรวบรวม 
จัดเก็บ ใช๎งาน สํงตํอ หรือส่ือสารระหวํางกัน เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเก่ียวข๎องโดยตรง
กับ 2 ส่ิง คือ 

1) เครื่องมือเครื่องใช๎ในการจัดการสารสนเทศ เชํนเครื่องคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์รอบข๎าง และ
อุปกรณ์ส่ือสารและโทรคมนาคม  
             2) ขั้นตอนวิธีการด าเนินการซ่ึงเก่ียวข๎องกับซอฟต์แวร์ ข๎อมูล บุคลากร และกรรมวิธีการ
ด าเนินงานเพ่ือให๎ข๎อมูลน้ันเกิดประโยชน์มากที่สุด  

โปรแกรมอรรถประโยชน์  

เป็นโปรแกรมที่ชํวยเสริมการท างานของคอมพิวเตอร์ หรือชํวยโปรแกรมใช๎งานอ่ืนๆ ให๎มี
ความสามารถใช๎งานได๎สะดวกและรวดเร็วมากยิ่งขึ้น นอกจากน้ีบางโปรแกรมยังออกแบบมาเพ่ือชํวย
จัดการกับทรัพยากรของเครื่องคอมพิวเตอร์ให๎มีประสิทธิภาพมากขึ้น เชํน จัดการหนํวยความจ า จัดการ
เน้ือที่ในการเก็บข๎อมูล ชํวยท าส าเนาและค๎นคืนข๎อมูล ชํวยซํอมการช ารุดของหนํวยเก็บข๎อมูล ชํวย
ค๎นหาป้องกัน  และก าจัดไวรัส   

โพรโตคอล 
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 ข๎อก าหนด ระเบียบ พิธีการ ขั้นตอนปฏิบัติที่ใช๎ควบคุมการส่ือสารข๎อมูลในเครือขําย                      
เครื่องคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์เครือขํายที่ใช๎โพรโตคอลชนิดเดียวกัน   จึงจะสามารถติดตํอและสํง
ข๎อมูลระหวํางกันได๎  

สารสนเทศ  

ข๎อมูลที่เป็นเรื่องเก่ียวข๎องกับความจริงของคน สัตว์ ส่ิงของ ทั้งที่เป็นรูปธรรมและนามธรรม                 
ที่ได๎รับการจัดเก็บรวบรวม ประมวลผล เรียกค๎น และส่ือสารระหวํางกัน น ามาใช๎ให๎เกิดประโยชน์ได๎  

ระบบสารสนเทศ 

เป็นระบบสนับสนุนการบริหารงาน  การจัดการ  และการปฏิบัติการทั้งในระดับบุคคล  ระดับ
กลํุมหรือระดับองค์กร เพ่ือชํวยให๎การท างานมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยใช๎องค์ประกอบของระบบ
สารสนเทศในการด าเนินการ 

สาระที่ 4    การอาชีพ 

การจ าลองอาชีพ   

 เป็นการจัดกิจกรรมเพ่ือการเรียนรู๎เก่ียวกับอาชีพที่สถานศึกษาจัดท าให๎เสมือนจริงเพ่ือให๎
ผ๎ูเรียน      มีทักษะการท างานอาชีพ  เห็นคุณคําของงานอาชีพสุจริต  และเห็นแนวทางในการประกอบ
อาชีพ  เชํน     การจัดนิทรรศการ  บทบาทสมมติ  ฯลฯ 

การประเมินทางเลือกอาชีพ   

 เป็นการรู๎จักตนเองด๎านความรู๎  ความสามารถ    ทัศนคติ  ศักยภาพ   วิสัยทัศน์  แนวโน๎ม                  
ด๎านอาชีพที่ต๎องการของตลาดแรงงาน  ที่เหมาะสมกับความสนใจ  ความถนัด และทักษะทางด๎านอาชีพ              
กํอนตัดสินใจเลือกอาชีพ  

การอาชีพ    

 เป็นสาระที่เก่ียวข๎องกับทักษะที่จ าเป็นตํออาชีพ   เห็นความส าคัญของคุณธรรม  จริยธรรม            
และเจตคติที่ดีตํออาชีพ  ใช๎เทคโนโลยีได๎เหมาะสม  เห็นคุณคําของอาชีพสุจริต และเห็นแนวทาง                 
ในการประกอบอาชีพ 

ทักษะที่จ าเป็นต่ออาชีพ   

 ประกอบด๎วย   ทักษะกระบวนการท างาน  ทักษะการจัดการ  ทักษะกระบวนการแก๎ปัญหา   
ทักษะการท างานรํวมกัน  และทักษะการแสวงหาความรู๎ 
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ประสบการณ์ในอาชีพ     

 เป็นการจัดให๎ผ๎ูเรียนได๎เรียนรู๎   ได๎เห็น  และได๎ฝึกปฏิบัติกิจกรรมที่เก่ียวกับอาชีพ ที่ตนเอง
ถนัดและสนใจ 

สถานการณ์แรงงาน   

 ประกอบด๎วย  การมีงานท า  การจ๎างงาน  การคุ๎มครองแรงงาน และการประกันสังคม  ทั้งใน
ปัจจุบันและอนาคต 
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UTQ online e-Training Course 
ใบความรู้ท่ี 1.2 

เร่ือง “การจัดท าหลักสูตรอิงมาตรฐานการเรียนรู้ /ตัวชี้วัด” 
 

 

วิสัยทัศน์ 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  มํุงพัฒนาผ๎ูเรียนทุกคน  ซ่ึงเป็นก าลังของชาติให๎เป็น
มนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด๎านรํางกาย  ความรู๎  คุณธรรม  มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็น
พลโลก   ยึดม่ันในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตย  อันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข   มี
ความรู๎และทักษะพ้ืนฐาน   รวมทั้ง  เจตคติที่จ าเป็นตํอการศึกษาตํอ  การประกอบอาชีพและการศึกษา
ตลอดชีวิต  โดยมํุงเน๎นผ๎ูเรียนเป็นส าคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อวํา  ทุกคนสามารถเรียนรู๎และพัฒนาตนเอง
ได๎เต็มตามศักยภาพ 

หลักการ 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขันพ้ืนฐาน  มีหลักการที่ส าคัญ  ดังน้ี  
 1.  เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือความเป็นเอกภาพของชาติ  มีจุดหมายและมาตรฐานการเรียนรู๎
เป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให๎มีความรู๎  ทักษะ  เจตคติ  และคุณธรรมบนพ้ืนฐานของ
ความเป็นไทยควบคูํกับความเป็นสากล 
 2.  เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือปวงชนทุกคนมีโอกาสได๎รับการศึกษาอยํางเสมอภาคและมี
คุณภาพ 
 3.  เป็นหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอ านาจ  ให๎สังคมมีสํวนรํวมในการจัดการศึกษา
ให๎สอดคล๎องกับสภาพและความต๎องการของท๎องถ่ิน 
 4.  เป็นหลักสูตรการศึกษาที่มีโครงสร๎างยึดหยุํนทั้งด๎านสาระการเรียนรู๎  เวลาและการจัดการ
เรียนรู ๎
 5.  เป็นหลักสูตรการศึกษาที่เน๎นผ๎ูเรียนเป็นส าคัญ  
 6.  เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบ  นอกระบบ  และตาม
อัธยาศัย  ครอบคลุมทุกกลํุมเป้าหมาย  สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู๎  และประสบการณ์ 
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จุดหมาย 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  มํุงพัฒนาผ๎ูเรียนให๎เป็นคนดี  มีปัญญา  มีความสุข    มี
ศักยภาพในการศึกษาตํอและประกอบอาชีพ  จึงก าหนดเป็นจุดหมายเพ่ือให๎เกิดกับผ๎ูเรียน  เม่ือจบ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  ดังน้ี 
 1.  มีคุณธรรม  จริยธรรม  และคํานิยมที่พึงประสงค์  เห็นคุณคําของตนเอง  มีวินัยและปฏิบัติ
ตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา  หรือศาสนาที่ตนนับถือ  ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
 2.  มีความรู๎  ความสามารถในการส่ือสาร  การคิด   การแก๎ปัญหา   การใช๎เทคโนโลยี    และมี
ทักษะชีวิต 
 3.  มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี  มีสุขนิสัย  และรักการออกก าลังกาย  
 4.  มีความรักชาติ  มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก  ยึดมันในวิถีชีวิตและการ
ปกครองตามระบอบประชาธิปไตย  อันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
 5.  มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย  การอนุรักษ์และพัฒนาส่ิงแวดล๎อม  
มีจิตสาธารณะที่มํุงท าประโยชน์และสร๎างส่ิงที่ดีงามในสังคมและอยูํรํวมกันในสํงคมอยํางมีความสุข 
 

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน  และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 ในการพัฒนาผ๎ูเรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  มํุงเน๎นพัฒนาผ๎ูเรียนให๎มี
คุณภาพตามมาตรฐานที่ก าหนด  ซ่ึงจะชํวยให๎ผ๎ูเรียนเกิดสมรรถนะส าคัญและคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์  ดังน้ี 
 

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน  
 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  มํุงให๎ผ๎ูเรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ  5  ประการ  ดังน้ี  
 1.  ความสามารถในการส่ือสาร  เป็นความสามารถในการรับและสํงสาร  มีวัฒนธรรมในการใช๎
ภาษาถํายทอดความคิด  ความรู๎ความเข๎าใจ  ความรู๎สึก  และทัศนะของตนเองเพ่ือแลกเปล่ียนข๎อมูล
ขําวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ตํอการพัฒนาตนเองและสังคม  รวมทั้งการเจรจาตํอรอง
เพ่ือขจัดและลดปัญหาความขัดแย๎งตําง ๆ  การเลือกรับหรือไมํรับข๎อมูลขําวสารด๎วยหลักเหตุผลและ
ความถูกต๎อง  ตลอดจนการเลือกใช๎วิธีการส่ือสารที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่มีตํอตนเอง
และสังคม 
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 2.  ความสามารถในการคิด  เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์  การคิดสังเคราะห์ การคิด
อยํางสร๎างสรรค์  การคิดอยํางมีวิจารณญาณ  และการคิดเป็นระบบ  เพ่ือน าไปสํูการสร๎างองค์ความรู๎
หรือสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเก่ียวกับตนเองและสังคมได๎อยํางเหมาะสม 
 3.  ความสามารถในการแก๎ปัญหา  เป็นความสามารถในการแก๎ปัญหาและอุปสรรคตําง ๆ  ที่
เผชิญได๎อยํางถูกต๎องเหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล  คุณธรรมและข๎อมูลสารสนเทศ  เข๎าใจ
ความสัมพันธ์และการเปล่ียนแปลงของเหตุการณ์ตําง ๆ ในสังคม  แสวงหาความรู๎  ประยุกต์ความรู๎ มา
ใช๎ในการป้องกันและแก๎ไขปัญหา  และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพ  โดยค านึงถึงผลกระทบที่
เกิดขึ้นตํอตนเอง  สังคมและส่ิงแวดล๎อม 
4.  ความสามารถในการทักษะชีวิต  เป็นความสามารถในการน ากระบวนการตําง ๆ ไปใช๎ในการด าเนิน
ชีวิตประจ าวัน  การเรียนรู๎ด๎วยตนเอง  การเรียนรู๎อยํางตํอเน่ือง  การท างาน  และการอยูํรํวมกันในสังคม
ด๎วยการสร๎างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหวํางบุคคล  การจัดการปัญหาและความขัดแย๎งตําง ๆ  อยําง
เหมาะสม  การปรับตัวให๎ทันกับการเปล่ียนแปลงของสังคมและสภาพแวดล๎อม  และการรู๎จักหลีกเล่ียง
พฤติกรรมไมํพึงประสงค์ ที่สํงผลกระทบตํอตนเองและผ๎ูอ่ืน 
 5.  ความสามารถในการใช๎ทักษะชีวิต   เป็นความสามารถในการเลือกและใช๎เทคโนโลยีด๎าน
ตําง ๆ  และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยีเพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคมในด๎านการเรียนรู๎  การ
ส่ือสาร  การท างาน  การแก๎ปัญหาอยํางสร๎างสรรค์  ถูกต๎อง  เหมาะสม  และมีคุณธรรม 
 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
  

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  มํุงพัฒนาผ๎ูเรียนให๎มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์   
เพ่ือให๎สามารถอยูํรํวมกับผ๎ูอ่ืนในสังคมได๎อยํางมีความสุข  ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก  ดังน้ี 

1. รักชาติ  ศาสน์  กษัตริย์  
2. ซ่ือสัตย์สุจริต 
3. มีวินัย 
4. ใฝ่เรียนรู๎  
5. อยูํอยํางพอเพียง  
6. มํุงม่ันในการท างาน 
7. รักความเป็นไทย 
8. มีจิตสาธารณะ 
นอกจากน้ี  สถานศึกษาสามารถก าหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์เพ่ิมเติมให๎สอดคล๎อง  

ตามบริบทและจุดเน๎นของตนเอง 
 

มาตรฐานการเรียนรู้ 
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 การพัฒนาผ๎ูเรียนให๎เกิดความสมดุล  ต๎องค านึงถึงหลักพัฒนาการทางสมองและพหุปัญญา
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  จึงก าหนดให๎ผ๎ูเรียนรู๎  8 กลํุมสาระการเรียนรู๎  ดังน้ี  

1. ภาษาไทย 
2. คณิตศาสตร์ 
3. วิทยาศาสตร์ 
4. สังคมศึกษา  ศาสนา และวัฒนธรรม  
5. สุขศึกษาและพลศึกษา  
6. ศิลปะ 
7. การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
8. ภาษาตํางประเทศ 
ในแตํละกลํุมสาระการเรียนรู๎ได๎ก าหนดมาตรฐานการเรียนรู๎เป็นเป้าหมายส าคัญของการพัฒนา  

คุณภาพผ๎ูเรียน  มาตรฐานการเรียนรู๎ระบุส่ิงที่ผ๎ูเรียนพึงรู๎  ปฏิบัติได๎  มีคุณธรรมจริยธรรม และคํานิยมที่
พึงประสงค์เม่ือจบการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  นอกจากน้ันมาตรฐานการเรียนรู๎ยังเป็นกลไกส าคัญในการ
ขับเคล่ือนพัฒนาการศึกษาทั้งระบบ  เพราะมาตรฐานการเรียนรู๎จะสะท๎อนให๎ทราบวําต๎องการอะไร  จะ
สอนอยํางไร  และประเมินอยํางไร  รวมทั้งเป็นเครื่องมือในการตรวจสอบเพ่ือการประกันคุณภาพ
การศึกษาโดยใช๎ระบบการประเมินคุณภาพภายในและการประเมินคุณภาพภายนอก  ซ่ึงรวมถึงการ
ทดสอบระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา  และการทดสอบระดับชาติ  ระบบการตรวจสอบเพ่ือประกันคุณภาพ
ดังกลําวเป็นส่ิงส าคัญที่ชํวยสะท๎อนภาพการจัดการศึกษาวําสามารถพัฒนาผ๎ูเรียนให๎มีคุณภาพตามที่
มาตรฐานการเรียนรู๎ก าหนดเพียงใด 

 
ตัวชี้วัด 
 ตัวชี้วัดระบุส่ิงที่นักเรียนพึงรู๎และปฏิบัติได๎  รวมทั้งคุณลักษณะของผ๎ูเรียนในแตํละระดับชั้น  
ซ่ึงสะท๎อนถึงมาตรฐานการเรียนรู๎  มีความเฉพาะเจาะจงและมีความเป็นรูปธรรม  น าไปใช๎ในการ
ก าหนดเน้ือหา  จัดท าหนํวยการเรียนรู๎  จัดการเรียนการสอน  และเป็นเกณฑ์ส าคัญส าหรับการวัด
ประเมินผลเพ่ือตรวจสอบคุณภาพผ๎ูเรียน  

1. ตัวชี้วัดชั้นปี  เป็นเป้าหมายในการพัฒนาผ๎ูเรียนแตํละชั้นปีในระดับการศึกษาภาคบังคับ  
(ประถมศึกษาปีที่ 1- มัธยมศึกษาปีที่ 3)  

2. ตัวชี้วัดชํวงชั้น  เป็นเป้าหมายในการพัฒนาผ๎ูเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย   
(มัธยมศึกษาปีที่ 4-6) 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ท าไมต้องเรียนการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
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กลํุมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี   เป็นกลํุมสาระที่ชํวยพัฒนาให๎ผ๎ูเรียน  มี
ความรู๎    ความเข๎าใจ    มีทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นตํอการด ารงชีวิต   และรู๎เทําทันการเปล่ียนแปลง 
สามารถน าความรู๎เก่ียวกับการด ารงชีวิต   การอาชีพ  และเทคโนโลยี  มาใช๎ประโยชน์ในการท างาน  
อยํางมีความคิดสร๎างสรรค์ และแขํงขันในสังคมไทยและสากล   เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ  รัก
การท างาน   และมีเจตคติที่ดีตํอการท างาน    สามารถด ารงชีวิตอยูํในสังคมได๎อยํางพอเพียงและมี
ความสุข  

 

เรียนรู้อะไรในการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

 กลํุมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี  มํุงพัฒนาผ๎ูเรียนแบบองค์รวม  เพ่ือให๎มี
ความรู๎ความสามารถ  มีทักษะในการท างาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและการศึกษาตํอได๎
อยํางมีประสิทธิภาพโดยมีสาระส าคัญ ดังน้ี   

 การด ารงชีวิตและครอบครัว    เป็นสาระเก่ียวกับการท างานในชีวิตประจ าวัน    
การชํวยเหลือตนเอง   ครอบครัว  และสังคมได๎ในสภาพเศรษฐกิจที่พอเพียง ไมํท าลายส่ิงแวดล๎อม    
เน๎นการปฏิบัติจริงจนเกิดความม่ันใจและภูมิใจในผลส าเร็จของงาน  เพ่ือให๎ค๎นพบความสามารถ   ความ
ถนัด  และความสนใจของตนเอง 

 การออกแบบและเทคโนโลยี      เป็นสาระเก่ียวกับการพัฒนาความสามารถของ
มนุษย์อยํางสร๎างสรรค์ โดยน าความรู๎มาใช๎กับกระบวนการเทคโนโลยี สร๎างส่ิงของเครื่องใช๎  วิธีการ  
หรือเพ่ิมประสิทธิภาพในการด ารงชีวิต  

 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร   เป็นสาระเก่ียวกับกระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ การติดตํอส่ือสาร การค๎นหาข๎อมูล การใช๎ข๎อมูลและสารสนเทศ  การแก๎ปัญหาหรือ การ
สร๎างงาน  คุณคําและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร  

 การอาชีพ    เป็นสาระเก่ียวกับทักษะที่จ าเป็นตํออาชีพ   เห็นความส าคัญของ
คุณธรรม  จริยธรรม  และเจตคติที่ดีตํออาชีพ  ใช๎เทคโนโลยีได๎เหมาะสม   เห็นคุณคําของอาชีพสุจริต   
และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ  
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คุณภาพผู้เรียน 
 
จบชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

    เข๎าใจวิธีการท างานเพ่ือการด ารงชีวิต สร๎างผลงานอยํางมีความคิดสร๎างสรรค์ มีทักษะการ
ท างานรํวมกัน ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการแก๎ปัญหา และทักษะการแสวงหาความรู๎ ท างาน
อยํางมีคุณธรรม และมีจิตส านึกในการใช๎พลังงานและทรัพยากรอยํางคุ๎มคําและยั่งยืน 
     เข๎าใจความสัมพันธ์ระหวํางเทคโนโลยีกับศาสตร์อ่ืนๆ วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยี มี
ความคิดสร๎างสรรค์ในการแก๎ปัญหาหรือสนองความต๎องการ   สร๎างและพัฒนาส่ิงของเครื่องใช๎หรือ
วิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอยํางปลอดภัยโดยใช๎ซอฟท์แวร์ชํวยในการออกแบบหรือน าเสนอ
ผลงาน  วิเคราะห์และเลือกใช๎เทคโนโลยีที่เหมาะสมกับชีวิตประจ าวันอยํางสร๎างสรรค์ตํอชีวิต  สังคม 
ส่ิงแวดล๎อม  และมีการจัดการเทคโนโลยีด๎วยวิธีการของเทคโนโลยีสะอาด 
     เข๎าใจองค์ประกอบของระบบสารสนเทศ  องค์ประกอบและหลักการท างานของ
คอมพิวเตอร์ ระบบส่ือสารข๎อมูลส าหรับเครือขํายคอมพิวเตอร์  คุณลักษณะของคอมพิวเตอร์และ
อุปกรณ์ตํอพํวง    และมีทักษะการใช๎คอมพิวเตอร์แก๎ปัญหา เขียนโปรแกรมภาษา พัฒนาโครงงาน
คอมพิวเตอร์  ใช๎ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์   ติดตํอส่ือสารและค๎นหาข๎อมูลผํานอินเทอร์เน็ต ใช๎
คอมพิวเตอร์ในการประมวลผลข๎อมูลให๎เป็นสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจ ใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศ
น าเสนองาน และใช๎คอมพิวเตอร์สร๎างชิ้นงานหรือโครงงาน 
    เข๎าใจแนวทางสํูอาชีพ  การเลือก และใช๎เทคโนโลยีอยํางเหมาะสมกับอาชีพ มีประสบการณ์
ในอาชีพที่ถนัดและสนใจ   และมีคุณลักษณะที่ดีตํออาชีพ 
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โครงสร้างเวลาเรียน  (แนบท้ายค าสั่ง สพฐ. ท่ี 683/2552  ลงวันท่ี 13 พฤษภาคม 2552) 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช 2551  ก าหนดกรอบโครงสร้างเวลา

เรียน  ดังนี้ 
 
 

กลุ่มสาระการเรียน / กิจกรรม 

เวลาเรียน 

 
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

ระดับ
มัธยมศึกษาตอน

ปลาย 

ม. 1 ม. 2 ม. 3 ม. 4-6 

กลุ่มสาระการเรียนรู้  
ภาษาไทย 120 ( 3 นก.) 120 ( 3 นก.) 120 ( 3 นก.) 240 (6 นก.) 
คณิตศาสตร์ 120 ( 3 นก.) 120 ( 3 นก.) 120 ( 3 นก.) 240 (6 นก.) 
วิทยาศาสตร์ 120 ( 3 นก.) 120 ( 3 นก.) 120 ( 3 นก.) 240 (6 นก.) 

สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
 
     ประวัติศาสตร์ 
     ศาสนา  ศีลธรรม  จริยธรรม  
     หน๎าที่พลเมือง  วัฒนธรรม และ  
     การด าเนินชีวิตในสังคม 
     เศรษฐศาสตร์ 
     ภูมิศาสตร์ 

160 (4 นก.) 
 

40 (1 นก.) 
 
 

120 (3 นก.) 

160 (4 นก.) 
 

40 (1 นก.) 
 
 

120 (3 นก.) 

160 (4 นก.) 
 

40 (1 นก.) 
 
 

120 (3 นก.) 

320 (8 นก.) 
 

80 (2 นก.) 
 
 

240 (6 นก.) 
 

สุขศึกษาและพลศึกษา 80 (2 นก.) 80 (2 นก.) 80 (2 นก.) 120 (3 นก.) 
ศิลปะ 80 (2 นก.) 80 (2 นก.) 80 (2 นก.) 120 (3 นก.) 
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การงานอาชีพและเทคโนโลยี 80 (2 นก.) 80 (2 นก.) 80 (2 นก.) 120 (3 นก.) 
ภาษาตํางประเทศ 120 (3 นก.) 120 (3 นก.) 120 (3 นก.) 240 (6 นก.) 

 
รวมเวลาเรียน  (พ้ืนฐาน) 

880 
(22 นก.) 

880 
(22 นก.) 

880 
(22 นก.) 

 
1,640 (41 นก.) 

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 120 120 120 360 

รายวิชา/กิจกรรมท่ีสถานศึกษาจัดเพ่ิมเติม
ตามความพร้อมและจุดเน้น 

 
ปีละไม่เกิน 200 ชั่วโมง 

ไม่น้อยกว่า 
1,600 ชั่วโมง 

 
รวมเวลาเรียนท้ังหมด 

 
ปีละไม่เกิน 1,200 ชั่วโมง/ปี 

รวม 3 ปี 
ไม่น้อยกว่า 

3,600 ชั่วโมง 

 
 
 
 

โครงสร้างกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
วิชาพื้นฐาน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4    

ง  31101    การด ารงชีวิตและครอบครัว   2  ชั่วโมง/สัปดาห์/ภาค 1.0  หนํวยกิต  
ง  31102   การออกแบบและเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาอาชีพ 2  ชั่วโมง/สัปดาห์/ภาค 1.0  หนํวยกิต  
 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 

ง  32101    เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร  2  ชั่วโมง/สัปดาห์/ภาค 1.0  หนํวยกิต  
 
วิชาเพิ่มเติม 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4-6 

ง 30201      การเขียนเว็บไซต์ด๎วยภาษา  HTML  2  ชั่วโมง/สัปดาห์/ภาค 1.0  หนํวยกิต  
ง 30202      การเขียนโปแกรมภาษา C   2  ชั่วโมง/สัปดาห์/ภาค 1.0  หนํวยกิต  
ง 30203      การเขียนโปรแกรมภาษา  Pascal  2  ชั่วโมง/สัปดาห์/ภาค 1.0  หนํวยกิต  
ง 30204      การจัดการฐานข๎อมูลเบื้องต๎น   2  ชั่วโมง/สัปดาห์/ภาค 1.0  หนํวยกิต  
ง 30205      การเขียนโปรแกรม Visual Basic 6  2  ชั่วโมง/สัปดาห์/ภาค 1.0  หนํวยกิต  
ง 30206      การเขียนโปรแกรมควบคุมหุํนยนต์  2  ชั่วโมง/สัปดาห์/ภาค 1.0  หนํวยกิต  
ง 30221     งานประดิษฐ์จากวัสดุธรรมชาติและวัสดุเหล่ือใช๎  2  ชั่วโมง/สัปดาห์/ภาค 1.0  หนํวยกิต  
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ง 30222     งานแกะสลักของอํอน    2  ชั่วโมง/สัปดาห์/ภาค 1.0  หนํวยกิต  
ง 30223     งานใบตอง     2  ชั่วโมง/สัปดาห์/ภาค 1.0  หนํวยกิต  
ง 30224     งานประดิษฐ์ดอกไม๎แห๎ง   2  ชั่วโมง/สัปดาห์/ภาค 1.0  หนํวยกิต  
ง 30225     การจัดดอกไม๎สด    2  ชั่วโมง/สัปดาห์/ภาค 1.0  หนํวยกิต 
ง 30226     งานอาหารพ้ืนเมือง    2  ชั่วโมง/สัปดาห์/ภาค 1.0  หนํวยกิต  
ง 30227     การถนอมอาหาร    2  ชั่วโมง/สัปดาห์/ภาค 1.0  หนํวยกิต  
ง 30228     ขนมอบ     2  ชั่วโมง/สัปดาห์/ภาค 1.0  หนํวยกิต  
ง 30229     ขนมไทย     2  ชั่วโมง/สัปดาห์/ภาค 1.0  หนํวยกิต  
ง 30230      การผลิตเครื่องดื่ม    2  ชั่วโมง/สัปดาห์/ภาค 1.0  หนํวยกิต  
ง 30261      งานซํอมเครื่องใช๎ไฟฟ้าในบ๎าน  2  ชั่วโมง/สัปดาห์/ภาค 1.0  หนํวยกิต  
ง 30262     ชํางเดินสายไฟฟ้าในอาคาร   2  ชั่วโมง/สัปดาห์/ภาค 1.0  หนํวยกิต  
ง 30263     งานเขียนแบบ     2  ชั่วโมง/สัปดาห์/ภาค 1.0  หนํวยกิต  
ง 30264     งานเชื่อมแก๏ส-ไฟฟ้าและโลหะแผํน  2  ชั่วโมง/สัปดาห์/ภาค 1.0  หนํวยกิต  
ง 30265     งานไม๎เครื่องเรือน    2  ชั่วโมง/สัปดาห์/ภาค 1.0  หนํวยกิต  
 
 
วิชาเพิ่มเติม 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4-6 

ง 30281     บัญชีบริการ 1     2  ชั่วโมง/สัปดาห์/ภาค 1.0  หนํวยกิต  
ง 30282     บัญชีบริการ 2     2  ชั่วโมง/สัปดาห์/ภาค 1.0  หนํวยกิต  
ง 30283     บัญชีกิจการจ าหนํายสินค๎า 1   2  ชั่วโมง/สัปดาห์/ภาค 1.0  หนํวยกิต  
ง 30284     บัญชีกิจการจ าหนํายสินค๎า 2   2  ชั่วโมง/สัปดาห์/ภาค 1.0  หนํวยกิต  
ง 30285      กฎหมายธุรกิจ    2  ชั่วโมง/สัปดาห์/ภาค 1.0  หนํวยกิต  
ง 30286      ภาษีเงินได๎บุคคลธรรมดา   2  ชั่วโมง/สัปดาห์/ภาค 1.0  หนํวยกิต  
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UTQ online e-Training Course 
ใบความรู้ท่ี 1.3 

เร่ือง “การจัดท าหน่วยการเรียนรู้  ” 
 

 

ตัวอย่างโครงสร้างรายวิชา  คอมพิวเตอร์ 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1     เวลา  40  ชั่วโมง 

 
ล าดับ
ที่ 

มฐ/ตชว. สาระส าคัญ ชื่อหน่วยการเรียนรู้  
เวลา   

(ช.ม.) 
น้ าหนัก
คะแนน 

1 ง.3.1 ป.1/1 
รู๎จักระบบการท างานของ
คอมพิวเตอร์ และแหลํงข๎อมูล
ตําง ๆ  

การใช๎งานคอมพิวเตอร์
เบื้องต๎น   

 
 

2 ง.3.1 ป.1/1 

เรียนรู๎ค าศัพท์ภาษาไทย และ
ภาษาอังกฤษ ในชีวิตประจ าวัน  

การเรียนรู๎ค าศัพท์ตําง ๆ 
ใน 
ภาษาไทย และ 
ภาษาอังกฤษ 

 

 

3 ง.3.1 ป.1/2 
การฝึกทักษะการคิดค านวณ
โดยการบวกลบเลข 3 หลัก
อยํางถูกวิธี 

การบวกลบเลข 3 หลัก
โดยใช๎คอมพิวเตอร์ 

 
 

4 ง.3.1 ป.1/2 

การเรียนรู๎ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ
โดยการสะกดค าศัพท์ที่ถูกต๎อง 

การเรียนรู๎ค าศัพท์ภาษา 
อังกฤษด๎วยวิธีการสะกด
ค า 
(พ่ีผ้ึงสอนภาษาอังกฤษ ) 

 

 

เวลาตามหนํวย   
สอบปลายปี   
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ตัวอย่างโครงสร้างรายวิชา  คอมพิวเตอร์ 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 2    เวลา  40  ชั่วโมง 

 
ล าดับ

ที่ 
มฐ/ตชว. สาระส าคัญ ชื่อหน่วยการเรียนรู้  

เวลา   

(ช.ม.) 

น้ าหนัก

คะแนน 

1 
ง.3.1 ป.2/1   
ง.3.1 ป.2/2   
ง.3.1 ป.2/3 

การใช๎งานระบบคอมพิวเตอร์, 
รู๎จักชื่อ และ หน๎าที่ของ
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์แตํละ
ชนิด 

การใช๎งานคอมพิวเตอร์
เบื้องต๎น   

 

 

2 
ง.3.1 ป.2/1 
ง.3.1 ป.2/2 

การเรียนรู๎ชื่อและประวัติ
ความเป็นมา รวมทั้ง
ความส าคัญของสถานที่ซ่ึง
เป็นส่ิงมหัศจรรย์ของโลก  

การเรียนรู๎สถานที่ส าคัญ
ของโลก(ส่ิงมหัศจรรย์
ของโลก) 

 

 

3 
ง.3.1 ป.2/1 
ง.3.1 ป.2/2 

การเรียนรู๎ค าศัพท์และ
ความหมายของภาษาอังกฤษ
เพ่ือน าไปใช๎ในชีวิตประจ าวัน 

การเรียนรู๎ค าศัพท์
ภาษาอังกฤษ 
 

 
 

4 
ง.3.1 ป.2/1 
ง.3.1 ป.2/2 

การเรียนรู๎การคิดค านวณทาง
คณิตศาสตร์ 

การฝึกทักษะทาง
คณิตศาสตร์  

 
 

เวลาตามหนํวย   
สอบปลายปี   
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ตัวอย่างโครงสร้างรายวิชา  คอมพิวเตอร์ 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3    เวลา  40  ชั่วโมง 

 

ล าดับ

ที่ 
มฐ/ตชว. สาระส าคัญ ชื่อหน่วยการเรียนรู้  

เวลา   

(ช.ม.) 

น้ าหนัก

คะแนน 

1 ง.3.1 ป.3/1 
การวางน้ิวในการพิมพ์แบบ
สัมผัสพยัญชนะภาษาไทย 

การวางน้ิวในการพิมพ์
แบบสัมผัสพยัญชนะ
ภาษาไทย   

 
 

2 ง.3.1 ป.3/1 
การวางน้ิวในการพิมพ์แบบ
สัมผัสพยัญชนะภาษาอังกฤษ  

การวางน้ิวในการพิมพ์
แบบสัมผัสพยัญชนะ
ภาษาอังกฤษ    

 
 

3 ง.3.1 ป.3/2 

การใช๎งานโปรแกรม
ระบบปฏิบัติการ Windows  
รวมทั้งการปรับแตํงและ
ประยุกต์ใช๎งานรํวมกับ
โปรแกรมอ่ืนได๎ 

การใช๎งานโปรแกรม 
Microsoft   Windows  
เบื้องต๎น 

 

 

4 
ง.3.1 ป.3/1 
ง.3.1 ป.3/2 

การใช๎งานโปรแกรมพ้ืนฐานซ่ึง
อยูํในโปรแกรมระบบปฏิบัติการ 
Windows  พร๎อมการประยุกต์ใช๎
งาน 

การใช๎โปรแกรมพ้ืนฐาน
ในโปรแกรม Microsoft   
Windows   

 

 

5 ง.3.1 ป.3/2 

การใช๎งานโปรแกรม
อินเตอร์เน็ต และ การปรับแตํง
โปรแกรมอินเตอร์เน็ตเพ่ือการ
ใช๎งาน 

เริ่มต๎นใช๎งานโปรแกรม 
Internet  Explorer  

 

 

เวลาตามหนํวย   
สอบปลายปี   
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ตัวอย่างโครงสร้างรายวิชา  คอมพิวเตอร์ 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    เวลา  40  ชั่วโมง 

ล าดับ
ที่ 

มฐ/ตชว. สาระส าคัญ ชื่อหน่วยการเรียนรู้  
เวลา   

(ช.ม.) 
น้ าหนัก
คะแนน 

1 
ง 3.1 ป.4/1 
ง 3.1 ป.4/2 
ง 3.1 ป.4/3 

หลักการท างานเบื้องต๎น
ของคอมพิวเตอร์ และ 
อุปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศ  

การใช๎คอมพิวเตอร์ และ 
เทคโนโลยีสารสนเทศ
เบื้องต๎น 

  

2 ง 3.1 ป.4/4 
การใช๎ระบบปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์เบื้องต๎นเพ่ือ
การท างาน 

การใช๎ระบบปฏิบัติการ
เพ่ือการท างาน 

  

3 ง 3.1 ป.4/5 
รู๎จักการใช๎งานของ
โปรแกรมประยุกต์  

การเริ่มต๎นใช๎โปรแกรม
โปรแกรมประยุกต์  

  

4 ง 3.1 ป.4/5 
การใช๎ค าส่ังพ้ืนฐานของ
โปรแกรมประยุกต์ 

การใช๎ค าส่ังพ้ืนฐานใน
โปรแกรมประยุกต์ 

  

5 ง 3.1 ป.4/5 
การควบคุมและส่ังการ
โปรแกรมประยุกต์   

การท างานของโปรแกรม
ประยุกต์ 

  

6 ง 3.1 ป.4/5 
หลักการใช๎โปรแกรม ,     
การจัดเก็บและเรียกใช๎
ไฟล์ 

การใช๎ค าส่ังในการเขียน
โปรแกรม  การจัดเก็บ 
และเรียกใช๎ไฟล์  

  

7 ง 3.1 ป.4/5 
การสร๎างกลํองข๎อความใน
โปรแกรมประยุกต์  

การสร๎างกลํองข๎อความ  
(Text Box) 

  

8 ง 3.1 ป.4/5 
การวาดรูปตําง ๆ ที่เป็น
เส๎นตรงในโปรแกรม และ
การประยุกต์ใช๎งาน 

การวาดรูปตําง ๆ ที่เป็น
เส๎นตรง และการ
ประยุกต์ใช๎ในโปรแกรม  

  

9 ง 3.1 ป.4/5 
การใช๎เครื่องมือวาดภาพ
ในโปรแกรมประยุกต์  

การใช๎เครื่องมือวาดภาพ   
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10 
ง 3.1 ป.4/4 
ง 3.1 ป.4/5 

เรียกใช๎งานโปรแกรม
ประยุกต์ 

การเรียกใช๎งานโปรแกรม
ประยุกต์ 

  

เวลาตามหนํวย   
สอบปลายปี   

 
 
 
 

ตัวอย่างโครงสร้างรายวิชา  คอมพิวเตอร์ 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5    เวลา  40  ชั่วโมง 

ล าดับ

ที่ 
มฐ/ตชว. สาระส าคัญ ชื่อหน่วยการเรียนรู้  

เวลา   

(ช.ม.) 

น้ าหนัก

คะแนน 

1 ง 3.1 ป.5/1 
ใช๎คอมพิวเตอร์ได๎อยํางถูกวิธี 
และ เริ่มต๎นใช๎งาน  Windows 7 
ได๎ถูกต๎อง 

การใช๎งานโปรแกรม 
Windows  7  เบื้องต๎น 

  

2 ง 3.1 ป.5/1 
ใช๎โปรแกรมตํางๆใน Windows 
7 ได๎ตรงตามความต๎องการ 

การใช๎โปรแกรม
พ้ืนฐานในโปรแกรม 
Windows 7 

  

3 ง 3.1 ป.5/1 
สามารถจัดการไฟล์, โฟลเดอร์ 
และดิสก์ไดร์ฟได๎ 

การจัดการไฟล์ 
โฟลเดอร์ และดิสก์
ไดร์ฟ 

  

4 ง 3.1 ป.5/2 
ศึกษาคุณสมบัติของโปรแกรม 
Word 2007 

แนะน าการใช๎งาน 
Microsoft Word 2007 

  

5 ง 3.1 ป.5/2 
เข๎าใจหลักการท างาน และ
รูปแบบของไฟล์เอกสาร  

การท างานกับ
แฟ้มข๎อมูล 

  

6 ง 3.1  ป.5/1 
ใช๎โปรแกรม Internet ในการ
ค๎นหาข๎อมูลตํางๆที่เป็น
ประโยชน์ 

การใช๎งาน Internet 
เบื้องต๎น 

  

7 ง 3.1 ป.5/2 
การป้อนข๎อมูลและแก๎ไขข๎อมูล
ตําง ๆ ในเอกสาร   

การจัดการข๎อมูล 
  

8 ง 3.1  ป.5/2 
การตั้งคําหน๎ากระดาษ และการ
ดูเอกสารในมุมมองตําง ๆ ของ
โปรแกรม Word 2007 

การจัดการหน๎าเอกสาร 
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ล าดับ

ที่ 
มฐ/ตชว. สาระส าคัญ ชื่อหน่วยการเรียนรู้  

เวลา   

(ช.ม.) 

น้ าหนัก

คะแนน 

9 ง 3.1 ป.5/2 
การสร๎างและตกแตํงตาราง  , 
การสร๎างและตกแตํงแผนภูมิใน
เอกสาร 

การสร๎างตารางและ 
สร๎างแผนภูมิ 

  

10 ง 3.1  ป.5/2 
การสร๎างและตกแตํงรูปภาพ 
และ รูปรํางอัตโนมัติที่แทรกลง
ในเอกสาร 

การแทรกรูปภาพและ
รูปรํางอัตโนมัติ 

  

เวลาตามหนํวย   
สอบปลายปี   

 
ตัวอย่างโครงสร้างรายวิชา  คอมพิวเตอร์ 

ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6    เวลา  40  ชั่วโมง 

ล าดับ

ที่ 
มฐ/ตชว. สาระส าคัญ ชื่อหน่วยการเรียนรู้  

เวลา   
(ช.

ม.) 

น้ าหนัก
คะแนน 

1 ง 3.1 ป.
6/1 
ง 3.1 ป.
6/3 

หลักการเบื้องต๎นของการ
แก๎ปัญหา , การเก็บรักษาข๎อมูล
ที่เป็นประโยชน์ในรูปแบบตําง 
ๆ  

การใช๎คอมพิวเตอร์เบื้องต๎น   

2 ง 3.1 ป.
6/2 

ใช๎คอมพิวเตอร์ในการค๎นหา
ข๎อมูลในรูปแบบตําง ๆ  

การใช๎คอมพิวเตอร์ในการ
ค๎นหาข๎อมูล 

  

3 ง 3.1 ป.
6/4 
 

การสร๎างงานน าเสนอข๎อมูลด๎วย
โปรแกรม MS-PowerPoint 
2010   

การใช๎งานโปรแกรม  
Microsoft    PowerPoint 
2010  เบื้องต๎น และ การ
สร๎างงานน าเสนอ   

  

4 ง 3.1 ป.
6/4 

มุมมองของงานน าเสนอ และ
การท างานกับภาพน่ิงใน
โปรแกรม 

มุมมองของงานน าเสนอ  
และ การจัดการกับภาพน่ิง   

  

5 ง 3.1 ป.
6/4 
 

การใสํข๎อความในภาพน่ิงและ
การตกแตํงรูปแบบของข๎อความ
ในภาพน่ิง 

การจัดการกับข๎อความใน
ภาพน่ิง   
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ล าดับ

ที่ 
มฐ/ตชว. สาระส าคัญ ชื่อหน่วยการเรียนรู้  

เวลา   

(ช.
ม.) 

น้ าหนัก

คะแนน 

6 ง 3.1 ป.
6/4 
ง 3.1 ป.
6/5 

การแทรกรูปรํางพร๎อมตกแตํง
รูปรําง  และ การแทรกตาราง
พร๎อมการตกแตํงตารางใน
ภาพน่ิง 

การวาดรูปรําง และ การ
สร๎างตารางลงในภาพน่ิง 

  

7 ง 3.1 ป.
6/4 

การแทรกรูปภาพพร๎อมการ
ตกแตํงรูปภาพ และการแทรก
ไฟล์มัลติมีเดียลงในภาพน่ิง  

การแทรกรูปภาพ  เสียง  
และไฟล์มัลติมีเดียลงใน
ภาพน่ิง 

  

8 ง 3.1 ป.
6/4 
 

การแทรกอักษรศิลป์ , แผนผัง
องค์กรและแผนภูมิในภาพน่ิง 
รวมทั้งการตกแตํงวัตถุตําง ๆ  

การสร๎างอักษรศิลป์   
แผนผังองค์กรและแผนภูมิ 

  

9 ง 3.1 ป.
6/4 

การออกแบบงานน าเสนอให๎
สวยงาม และ การจัดการภาพน่ิง 

การออกแบบงานน าเสนอ  
และเทคนิคการจัดการ
ภาพน่ิง    

  

10 ง 3.1 ป.
6/4 
ง 3.1 ป.
6/5 

การเชื่อมโยงภาพน่ิง และการ
น าเสนอภาพน่ิง , การพิมพ์
ภาพน่ิง 

การเชื่อมโยงภาพน่ิงและ
การพิมพ์ภาพน่ิง 

  

เวลาตามหนํวย   
สอบปลายปี   

 
ตัวอย่างโครงสร้างรายวิชา  คอมพิวเตอร์ 

ระดับชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 1     เวลา  40  ชั่วโมง 

ล าดับที่ มฐ/ตชว. สาระส าคัญ ชื่อหน่วยการเรียนรู้  
เวลา   

(ช.ม.) 

น้ าหนัก

คะแนน 

1 ง 3.1 ม.1/1 
ง 3.1 ม.1/2 
ง 3.1 ม.1/3 

หลักการท างานของระบบ
คอมพิวเตอร์ , ระบบและ
โครงสร๎างของระบบ
สารสนเทศ รูปแบบและ
การใช๎งานของระบบ

คอมพิวเตอร์เบื้องต๎น, 
ระบบสารสนเทศ และ
ระบบเครือขําย 

  



รหัส UTQ-2104: กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี:คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ(ส าหรับผู้สอนระดับประถมศึกษา-มัธยมศึกษา)                         76 
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ล าดับที่ มฐ/ตชว. สาระส าคัญ ชื่อหน่วยการเรียนรู้  
เวลา   

(ช.ม.) 

น้ าหนัก

คะแนน 

เครือขําย 
2 ง 3.1ม.1/3 ความรู๎เบื้องต๎นเก่ียวกับ

การใช๎โปรแกรม MS-
Excel 2010 

แนะน าการใช๎งาน 
Microsoft Excel 2010 

  

3 ง 3.1 ม.1/3 การสร๎างและเรียกใช๎
แฟ้มข๎อมูล 

การท างานกับแฟ้มข๎อมูล   

4 ง 3.1 ม.1/3 การสร๎างและแก๎ไขข๎อมูล
ในสมุดงาน 

การบรรณาธิกรณ์ข๎อมูล   

5 ง 3.1 ม.1/3 การจัดรูปแบบและตกแตํง
ข๎อมูลในสมุดงาน  

การจัดรูปแบบข๎อมูล   

6 ง 3.1 ม.1/3 การค านวณในรูปแบบ
ตํางๆของโปรแกรม 

การจัดการข๎อมูล   

7 ง 3.1 ม.1/3 การสร๎างและแก๎ไข
แผนภูมิในสมุดงาน 

การสร๎างแผนภูมิน าเสนอ
ข๎อมูล 

  

8 ง 3.1 ม.1/3 การสร๎างและแก๎ไข 
รูปภาพ ,ข๎อความศิลป์ และ
รูปทรง 
ตําง ๆ ลงในสมุดงาน 

การแทรกรูปภาพ ,
ข๎อความศิลป์และรูปทรง
ตําง ๆ ลงในโปรแกรม 

  

9 ง 3.1 ม.1/3 พิมพ์ข๎อมูลในสมุดงาน
ออกทางเครื่องพิมพ์และ
การตั้งคําหน๎ากระดาษ 

การพิมพ์ข๎อมูลออกทาง
เครื่องพิมพ์ 

  

เวลาตามหนํวย   
สอบปลายปี   

 
 

ตัวอย่างโครงสร้างรายวิชา  คอมพิวเตอร์ 
ระดับชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 2    เวลา  40  ชั่วโมง 

ล าดับ

ที่ 
มฐ/ตชว. สาระส าคัญ ชื่อหน่วยการเรียนรู้  

 เวลา   

(ช.ม.) 

น้ าหนัก

คะแนน 

1 ง 3.1 ม.2/1 ความหมาย , รูปแบบ และ การส่ือสารข๎อมูล และ   
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ล าดับ

ที่ 
มฐ/ตชว. สาระส าคัญ ชื่อหน่วยการเรียนรู้  

 เวลา   

(ช.ม.) 

น้ าหนัก

คะแนน 

 อุปกรณ์ที่ใช๎ส าหรับการส่ือสาร
ข๎อมูล และ ระบบเครือขําย
คอมพิวเตอร์ 

เครือขํายคอมพิวเตอร์   

2 ง 3.1 ม.2/2 

การน ากระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศมาประมวลผลเพ่ือ
ใช๎ในการแก๎ปัญหาด๎วยวิธีการ
แก๎ปัญหาที่ถูกต๎อง 

อธิบายหลักการ  และ
วิธีการแก๎ปัญหาด๎วย
กระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ 
 

  

3 ง 3.1 ม.2/3 
การประยุกต์ใช๎งานด๎านตําง ๆ 
จากบริการตําง ๆ ของ
อินเตอร์เน็ต  

การใช๎งานอินเตอร์เน็ต
ในด๎านตําง ๆ 

  

4 ง 3.1 ม.2/3 

กฎหมาย, พรบ. คอมพิวเตอร์ปี 
2550 และคุณธรรม จริยธรรม
ในการใช๎งานคอมพิวเตอร์ และ 
อินเตอร์เน็ตให๎ถูกต๎องและเป็น
ประโยชน์ 

ความรู๎และคุณธรรมใน
การใช๎งานคอมพิวเตอร์
และอินเตอร์เน็ตตาม 
พรบ.คอมพิวเตอร์ปี 
2550 

  

5 ง 3.1 ม.2/4 

การใช๎งานซอฟต์แวร์ระบบ
ชํวยในการท างาน เชํน 
ระบบปฏิบัติการ , การบีบอัด
หรือขยายข๎อมูล เป็นต๎น 

การใช๎ซอฟต์แวร์ระบบ
ในการท างาน   

  

6 ง 3.1 ม.2/4 

การใช๎งานซอฟต์แวร์ประยุกต์
ชํวยในการท างาน เชํน ใช๎
โปรแกรมในการค านวณ หรือ 
จัดเรียงข๎อมูล ,ค๎นหา หรือแปล
ค าศัพท์  เป็นต๎น 

การใช๎ซอฟต์แวร์
ประยุกต์ในการท างาน 

  

เวลาตามหนํวย   
สอบปลายปี   

 

ตัวอย่างโครงสร้างรายวิชา  คอมพิวเตอร์ 
ระดับชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 3    เวลา  40  ชั่วโมง 
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ล าดับ

ที่ 
มฐ/ตชว. สาระส าคัญ ชื่อหน่วยการเรียนรู้  

เวลา   

(ช.
ม.) 

น้ าหนัก

คะแนน 

1 ง 3.1  ม.3/1 
ง 3.1  ม.3/2 
 

หลักการท างานเบื้องต๎นของ
โปรแกรม Logo Blocks  เชํน  
การใช๎ค าส่ังตําง ๆ,
สํวนประกอบ , การใช๎บล็อก
ค าส่ัง  

การใช๎งานโปรแกรม    
Logo Blocks  เบื้องต๎น 

  

2 ง 3.1 ม.3/2 
ง 3.1 ม.3/3 

-  หลักการท างานของมอเตอร์
และควบคุมการเคล่ือนที่ของ
มอเตอร์  
- การควบคุมการท างานของ
หุํนยนต์ด๎วยค าส่ังตําง ๆ ของ
โปรแกรม 

ทักษะการเขียนโปรแกรม 
Logo Blocks เบื้องต๎น 

  

3 ง 3.1 ม.3/3 -  หลักการท างานของมอเตอร์
ควบคุมการเคล่ือนที่  
- หลักการท างานของ SwitchA 
, SwitchB 

การเขียน
โปรแกรมควบคุม  
Switch 

  

4 ง 3.1 ม.3/3 -  น าค าส่ังตําง ๆ มาประยุกต์ใช๎
ในการควบคุมรถหุํนยนต์ให๎
เดินตามเส๎นทางที่ก าหนด 

การเขียน
โปรแกรมควบคุมรถ
หุํนยนต์ตามเส๎นทางที่
ก าหนด 

  

5 ง 3.1 ม.3/3 -  น าค าส่ังตําง ๆ มาประยุกต์ใช๎
ในการควบคุมรถหุํนยนต์
เคล่ือนที่ในเขตที่ก าหนด 

การเขียน
โปรแกรมควบคุมรถ
หุํนยนต์เคล่ือนที่ในเขตที่
ก าหนด 

  

6 ง 3.1 ม.3/3 - น าค าส่ังตําง ๆ มาประยุกต์ใช๎
ในการควบคุมรถหุํนยนต์ให๎
หลบส่ิงกีดขวาง 

การเขียนโปรแกรม 
ควบคุมรถหุํนยนต์หลบ
ส่ิงกีดขวาง 

  

7 ง 3.1 ม.3/3 
ง 3.1 ม.3/4 

- น าค าส่ังตําง ๆ มาประยุกต์ใช๎
ในการสร๎างชิ้นงานหลังจากที่
ได๎ศึกษาการท างานของ

สร๎างชิ้นงาน   
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ล าดับ

ที่ 
มฐ/ตชว. สาระส าคัญ ชื่อหน่วยการเรียนรู้  

เวลา   

(ช.
ม.) 

น้ าหนัก

คะแนน 

โปรแกรมมาแล๎ว 
เวลาตามหนํวย   
สอบปลายปี   

 
 

ตัวอย่างโครงสร้างรายวิชา  คอมพิวเตอร์ 
ระดับชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 4 -6    เวลา  40  ชั่วโมง 

 
ล าดับ
ที่ 

มฐ/ตชว. สาระส าคัญ ชื่อหน่วยการเรียนรู้  
เวลา   

(ช.ม.) 
น้ าหนัก
คะแนน 

1 ง 3.1 ม.4-6/1 
ม.4-6/2 

 

-องค์ประกอบของระบบ
สารสนเทศ  ได๎แกํ ฮาร์ดแวร์ 
ซอฟต์แวร์ ข๎อมูล บุคลากร               
และขั้นตอนการปฏิบัติงาน 

-การท างานของคอมพิวเตอร์
ประกอบด๎วยหนํวยส าคัญ 5 
หนํวยได๎แกํ หนํวยรับเข๎า                      
หนํวยประมวลผลกลาง  
หนํวยความจ าหลัก  
หนํวยความจ ารอง และหนํวย
สํงออก  
-หนํวยประมวลผลกลาง 
ประกอบด๎วยหนํวยควบคุม  
และหนํวยค านวณและตรรกะ  
- การรับสํงข๎อมูลระหวําง
หนํวยตํางๆ  จะผํานระบบทาง
ขนสํงข๎อมูลหรือบัส  

เทคโนโลยีสารสนเทศ  
 

  

2 ง 3.1 ม.4-6/4 
ม.4-6/8 

-คุณลักษณะ 
(specification)ของอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ตํอ

หลักการท างานของ
คอมพิวเตอร์ 
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ล าดับ

ที่ 
มฐ/ตชว. สาระส าคัญ ชื่อหน่วยการเรียนรู้  

เวลา   

(ช.ม.) 

น้ าหนัก

คะแนน 

พํวง  เชํน  ความเร็วและความ
จุของฮาร์ดดิสก์ 
-การเลือกคุณลักษณะของ
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ให๎
เหมาะสมกับงาน  เชํน 
คอมพิวเตอร์ที่ใช๎ในงานส่ือ
ประสม ควรเป็นเครื่องที่มี
สมรรถนะสูง  และใช๎
ซอฟต์แวร์  ที่เหมาะสม  

3 ง 3.1 ม.4-6/3 
ม.4-6/9 

- ระบบส่ือสารข๎อมูล  
ประกอบด๎วย  ขําวสาร ผ๎ูสํง 
ผ๎ูรับ  ส่ือกลาง โพรโทคอล 
-เครือขํายคอมพิวเตอร์จะ
ส่ือสารและรับสํงข๎อมูลกันได๎
ต๎องใช๎    โพรโทคอล ชนิด
เดียวกัน 
-วิธีการถํายโอนข๎อมูลแบบ
ขนาน และแบบอนุกรม  
-ปฏิบัติการติดตํอส่ือสาร 
ค๎นหาข๎อมูลผํานอินเทอร์เน็ต  
-คุณธรรมและจริยธรรมใน
การใช๎อินเทอร์เน็ต  

ระบบส่ือสารข๎อมูล  
การติดตํอส่ือสาร ผําน
เครือขํายอินเทอร์เน็ต  
 

  

4 ง 3.1 ม.4-6/5 
 

แก๎ปัญหาโดยใช๎ขั้นตอนดังน้ี 
-การวิเคราะห์และก าหนด
รายละเอียด ของปัญหา  
-การเลือกเครื่องมือ และ
ออกแบบขั้นตอนวิธี  
-การด าเนินการแก๎ปัญหา  
-การตรวจสอบ และการ
ปรับปรุง 

การแก๎ปัญหาด๎วย
กระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ 
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ล าดับ

ที่ 
มฐ/ตชว. สาระส าคัญ ชื่อหน่วยการเรียนรู้  

เวลา   

(ช.ม.) 

น้ าหนัก

คะแนน 

-การถํายทอดความคิดในการ
แก๎ปัญหา อยํางมีขั้นตอน 

5 ง 3.1 ม.4-6/6 
 

-ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 
มี  5 ขั้นตอน ได๎แกํ    การ
วิเคราะห์ปัญหา  การออกแบบ
โปรแกรม การเขียนโปรแกรม 
การทดสอบโปรแกรม   และ
การจัดท าเอกสารประกอบ 
-การเขียนโปรแกรม  เชํน ซี  
จาวา  ปาสคาล  วิชวลเบสิก   
ซีชาร์ป   
-การเขียนโปรแกรมในงาน
ด๎านตํางๆ เชํน การจัดการ
ข๎อมูล การวิเคราะห์ข๎อมูล             
-การแก๎ปัญหาในวิชา
คณิตศาสตร์  และวิทยาศาสตร์ 
การสร๎างชิ้นงาน 

เขียนโปรแกรมภาษา    

6 ง 3.1 ม.4-
6/10 

ง 3.1 ม.4-
6/11 

 

-ใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศชํวย
ใน การตัดสินใจของบุคคล  
กลํุม องค์กรในงานตํางๆ     
-ใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศ
น าเสนองานในรูปแบบที่
เหมาะสม  ตรงตาม
วัตถุประสงค์ของงาน 

การประมวลผลข๎อมูล
ให๎เป็นสารสนเทศ  

  

7 ง 3.1 ม.4-
6/12 

ง 3.1 ม.4-
6/13 

 

-ใช๎คอมพิวเตอร์ชํวยสร๎าง
ชิ้นงานหรือโครงงาน ตาม
หลักการท าโครงงาน 
-ศึกษาผลกระทบด๎านสังคม
และส่ิงแวดล๎อมที่เกิดจากงาน
ที่สร๎างขึ้น เพ่ือหาแนวทาง

การใช๎เทคโนโลยี
สารสนเทศน าเสนองาน  
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ล าดับ

ที่ 
มฐ/ตชว. สาระส าคัญ ชื่อหน่วยการเรียนรู้  

เวลา   

(ช.ม.) 

น้ าหนัก

คะแนน 

ปรับปรุงและพัฒนา 
-ข๎อปฏิบัติส าหรับผ๎ูใช๎
เทคโนโลยีสารสนเทศ  เชํน 
ส่ือสารและปฏิบัติตํอผ๎ูอ่ืน
อยํางสุภาพ ปฏิบัติตาม
ระเบียบข๎อบังคับของระบบ               
ที่ใช๎งาน ไมํท าผิดกฎหมาย
และศีลธรรม แบํงปันความสุข
ให๎กับผ๎ูอ่ืน 

8 ง 3.1 ม.4-6/7 
 

-โครงงานคอมพิวเตอร์  แบํง
ตามวัตถุประสงค์ของการใช๎
งานดังน้ี 
     -   การพัฒนาส่ือเพ่ือ
การศึกษา 

-   การพัฒนาเครื่องมือ  
-   การทดลองทฤษฎี  
-   การประยุกต์ใช๎งาน 

     -   การพัฒนาโปรแกรม
ประยุกต์ 
-พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์
ตามขั้นตอนตํอไปน้ี 

-   คัดเลือกหัวข๎อที่สนใจ  
-   ศึกษาค๎นคว๎าเอกสาร 
-   จัดท าข๎อเสนอโครงงาน 
-   พัฒนาโครงงาน 
-   จัดท ารายงาน 

     -   น าเสนอและเผยแพรํ  

พัฒนาโครงงาน
คอมพิวเตอร์ 
 

  

เวลาตามหนํวย   

สอบปลายปี   
 



รหัส UTQ-2104: กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี:คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ(ส าหรับผู้สอนระดับประถมศึกษา-มัธยมศึกษา)                         83 

 

 
utqonlineโดยส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการอนุญาตให้ใช้ได้ตามสัญญาอนุญาตของครีเอทีฟคอมมอนส์แบบ แสดงที่มา-ไม่ใช้เพื่อการค้า-อนุญาตแบบเดียวกัน 3.0 ประเทศไทย. 
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UTQ online e-Training Course 
ใบความรู้ท่ี 1.4 

เร่ือง “ตัวอย่างการออกแบบหน่วยการเรียนรู้แบบ Backward Design ” 
 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชา การงานอาชีพและเทคโนโลยี  

สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร  
รหัสวิชา ง31101   รายวิชา  เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร                                 ชั้นมัธยมศึกษาปี

ที่ 5    

 หน่วยการเรียนรู้ที่  1  เทคโนโลยีสารสนเทศ                                                      เร่ือง เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

 จ านวน   2   ชั่วโมง            ปีการศึกษา 
2554 

ผู้สอน  นางสมปอง  ตรุวรรณ์ โรงเรียนนารีนุกูล  อ าเภอเมือง  จังหวัดอุบลราชธานี 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้ /ตัวชี้วัด 
 มาตรฐาน 3.1 เข๎าใจ  เห็นคุณคํา และใช๎กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค๎นข๎อมูล  
การเรียนรู๎    การแก๎ปัญหา การท างานและอาชีพอยํางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและมีคุณธรรม 
 ตัวชี้วัด 
 1.  ง 3.1 ม.4-6/1 
 2.  ง 3.1 ม.4-6/11 
 3.  ง 3.1 ม.4-6/13 
  
2. จุดประสงค์การเรียนรู้สู่ตัวชี้วัด 
        1. บอกความหมาย แนวโน๎มและบทบาทของ เทคโนโลยีสารสนเทศ   
 2. อธิบายองค์ประกอบของระบบสารสนเทศ         
 3. ใช๎ข๎อมูล สารสนเทศในการตัดสินใจได๎อยํางถูกต๎องและเหมาะสม 
 
3. สาระส าคัญ  
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ความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศ  องค์ประกอบของระบบสารสนเทศประโยชน์และตัวอยํางของ
การใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศ  แนวโน๎มและความเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีสารสนเทศ  ตัวอยํางอาชีพ
ทางด๎านเทคโนโลยีสารสนเทศใช๎ข๎อมูล  สารสนเทศ ชํวยในการตัดสินใจ      การจัดการความรู๎ ลักษณะ
ของข๎อมูลที่ดี การจัดเก็บข๎อมูล จริยธรรมในโลกของข๎อมูล   
 

4. สาระการเรียนรู้  
ความรู้ 

1. บทบาทของเทคโนโลยีสารสนเทศ  

2. องค์ประกอบของระบบสารสนเทศ  

3. การใช๎ข๎อมูลสารสนเทศชํวยในการตัดสินใจ  

ทักษะ/กระบวนการ 
1. ทักษะการอํานจับใจความจากใบความรู๎  

2. ทักษะการตอบค าถาม 

คุณลักษณะ 

มํุงม่ันในการท างานจนงานส าเร็จ 
 

5. ความเข้าใจที่คงทน 
 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารมีบทบาทตํอชีวิตประจ าวันเป็นอยํางมาก เชํน การใช๎
คอมพิวเตอร์ในการท างาน การใช๎โทรศัพท์เคล่ือนที่ในการติดตํอส่ือสาร การใช๎อินเตอร์เน็ตในการ
สืบค๎นข๎อมูล หรือรับสํงข๎อมูลระหวํางกัน  
 

6. ชิ้นงานหรือภาระงาน  
1. สืบค๎นเพ่ือหาอาชีพทางด๎านเทคโนโลยีสารสนเทศ ผํานเครือขํายอินเตอร์เน็ต  

2. ตอบค าถามเพ่ือสรุปความรู๎จากใบงานที่ 1 เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

7. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  

 7.1 ข้ันน า  
  7.1.1 ท าแบบทดสอบกํอนเรียน 

7.1.2 นักเรียนชํวยกันแสดงความคิดเห็น จากค าถามของครูวํา  
คอมพิวเตอร์มีความสามารถในการท างานอะไร อยํางไรบ๎าง  
7.2 ข้ันสอน 
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7.2.1 นักเรียนศึกษาใบความรู๎ที่ 1 เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ  
7.2.2 แบํงกลํุม กลํุมละ 5  คน เพ่ือสืบค๎นอาชีพทางด๎านเทคโนโลยีสารสนเทศ ผําน

เครือขํายอินเตอร์เน็ต  

7.2.3 นักเรียนน าเสนอข๎อมูลที่ได๎จากการสืบค๎น  

7.2.4 นักเรียนสรุปความรู๎ที่ได๎ ด๎วยการตอบค าถามในใบงานที่ 1 เรื่อง เทคโนโลยี

สารสนเทศ (ขณะตอบค าถามในใบงานที่ 1 นักเรียนสามารถใช๎อินเตอร์เน็ตใน

การสืบค๎นข๎อมูลเพ่ิมเติมได๎)  

7.2.5 สํงใบงานที่ 1 ที่ครูผ๎ูสอน 

 
  

7.3 ข้ันสรุป 
7.3.1 นักเรียนทั้งชั้นชํวยกันตอบค าถามของครู  เพ่ือสรุปความรู๎ความเข๎าใจเก่ียวกับ

ขั้นตอนการผลิตส่ือวีดิทัศน์ ดังน้ี 
 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารคืออะไร  มีบทบาทและความส าคัญ

อยํางไร 
 ยกตัวอยํางสารสนเทศที่สามารถน าไปใช๎ในการตัดสินใจ  

7.3.2 นักเรียนชํวยกัน ปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ จัดโต๏ะเก๎าอ้ี  ปิดไฟ  ปิด
เครื่องปรับอากาศ  ให๎เรียบร๎อยกํอนออกจากห๎องเรียน 

 

8. ส่ือการเรียนรู้/อุปกรณ์/แหล่งเรียนรู้  
1. คอมพิวเตอร์ที่เชื่อมตํออินเตอร์เน็ต  

2. ใบความรู๎ที่ 1 เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ  

3. ใบงานที่ 1 เรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ  

9. การวัดและประเมินผล 

ส่ิงที่ต๎องการวัด วิธีการวัด เครื่องมือวัด 
ด้านความรู้(K) 

ประเมินจากความถูกต๎อง
ของเน้ือหาในใบงาน 

 
ตรวจใบงาน 
 

 
ใบงาน 

ด้านทักษะกระบวนการ(P) 

    ประเมินการปฏิบัติงาน 
ประเมินการปฏิบัติงาน(P) ประเมินการปฏิบัติงาน(P) 
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ด้านจิตพิสัย(A) 

    สังเกตจากการท ากิจกรรม 
 
ประเมินการปฏิบัติงาน(A) 

 
แบบประเมินการปฏิบัติงาน(A) 

   

 
 

เกณฑ์การวัด เกณฑ์การประเมิน 
1. ท าใบงานถูก 1 ข๎อ ได๎ 1 คะแนน 
2. ประเมินการปฏิบัติงาน 
      4 = ท างานในระดับดีมาก  
      3 = ท างานในระดับดี  
      2 = ท างานในระดับพอใช๎  
      1 = ควรปรับปรุง  
 

 คะแนนรวม 5 คะแนนขึ้นไป ผําน 
(คะแนนเต็ม 10) 

 คะแนนประเมินรวมอยูํในระดับดี  
( 5 คะแนน) ขึ้นไปผําน 

 

   
10. กิจกรรมเสนอแนะ 

 นักเรียนสามารถศึกษาการใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศในการท างานด๎านตําง ๆ ด๎วยการสืบค๎น
ผํานเครือขํายอินเตอร์เน็ตเพ่ิมเติมนอกเหนือจากเวลาเรียน 
 
11. ข้อเสนอแนะของหัวหน้าสถานศึกษา หรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 

    (ตรวจสอบ  นิเทศ  เสนอแนะ  รับรอง) 
……………………………………………………………………………………………………………
…..………………………………………………………………………………………………………
………..…………………………………………………………………………………………………
……………..……………………………………………………………………………………………
…………………..………………………………………………………………………………………
………………………..………………………………………………………………………………… 
 
       ลงชือ่  
        (                                           )  
      ต าแหนํง...................................................................  
                   วนัที ่.......... เดือน ................. พ.ศ...........   
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บันทึกผลหลังการสอน  

 
1. ผลการสอน 

 ......................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................  
2. ปัญหาและอุปสรรค 
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................  
3. ข๎อเสนอแนะและแนวทางแก๎ไข 
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
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....................................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................................  
 
 
                    ลงชือ่.................................................  ผ๎ูสอน  
                      (นางสมปอง  ตรุวรรณ์ )  
                                ต าแหนํง ครูช านาญการพิเศษ โรงเรียนนารีนุกูล 
                                                                              .............../......................./...............  
 
 
 

UTQ online e-Training Course 
ใบความรู้ท่ี 2.2 

เร่ือง “เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร หลักสูตรมัธยมศึกษา ม. 1-3” 
 

 

ค าอธิบายรายวิชา 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
สาระที่ 3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

มาตรฐาน ง  3.1  เข๎าใจ  เห็นคุณคํา  และใช๎กรับวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค๎นข๎อมูลการ
เรียนรู๎ การส่ือสาร  การแก๎ปัญหา  การท างาน  และอาชีพอยํางมีประสิทธิภาพ  ประสิทธิผล  และมี
คุณธรรม 

รายวิชา  เทคโนโลยีสารสนเทศ              รหัสวชิา ................  

ระดับชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 1  เวลา   2  ชั่วโมง / สัปดาห์      จ านวน 40   ชั่วโมง / ภาคเรียน 
 
บอกหลักการท างานของคอมพิวเตอร์ , บทบาทและประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ในด๎านตําง ๆ 

ได๎  สามารถบอกลักษณะส าคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมทั้งผลกระทบของเทคโนโลยีในด๎านตําง 
ๆ  สามารถประมวลผลข๎อมูลให๎เป็นสารสนเทศได๎คือ สามารถใช๎งานโปรแกรม Microsoft Excel 2010  
กลําวคือ ในการรวบรวมข๎อมูล และประมวลผลข๎อมูล  ในรูปแบบตําง ๆ  เชํนสร๎างแฟ้มข๎อมูล , การ
สร๎างข๎อมูล ,จัดรูปแบบข๎อมูลในสมุดงาน , การค านวณโดยใช๎สูตรเพ่ือรายงานผลข๎อมูล , การสร๎าง
แผนภูมิเพ่ือรายงานผลข๎อมูล รวมทั้งการส่ังพิมพ์เพ่ือใช๎เป็นรายงานรูปแบบตําง ๆ  
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โครงสร๎างรายวิชา คอมพิวเตอร์ 

ระดับชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 1     เวลา  40  ชั่วโมง 

ล าดับที่ มฐ/ตชว. สาระส าคัญ ชื่อหนํวยการเรียนรู๎  
เวลา   

(ช.ม.) 
น้ าหนัก
คะแนน 

1 ง 3.1 ม.1/1 
ง 3.1 ม.1/2 
ง 3.1 ม.1/3 

หลักการท างานของระบบ
คอมพิวเตอร์ , ระบบและ
โครงสร๎างของระบบ
สารสนเทศ รูปแบบและ
การใช๎งานของระบบ
เครือขําย 

คอมพิวเตอร์เบื้องต๎น, 
ระบบสารสนเทศ และ
ระบบเครือขําย 

  

2 ง 3.1ม.1/3 ความรู๎เบื้องต๎นเก่ียวกับ
การใช๎โปรแกรม MS-
Excel 2010 

แนะน าการใช๎งาน 
Microsoft Excel 2010 

  

3 ง 3.1 ม.1/3 การสร๎างและเรียกใช๎
แฟ้มข๎อมูล 

การท างานกับแฟ้มข๎อมูล   

4 ง 3.1 ม.1/3 การสร๎างและแก๎ไขข๎อมูล
ในสมุดงาน 

การบรรณาธิกรณ์ข๎อมูล   

5 ง 3.1 ม.1/3 การจัดรูปแบบและตกแตํง
ข๎อมูลในสมุดงาน  

การจัดรูปแบบข๎อมูล   



รหัส UTQ-2104: กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี:คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ(ส าหรับผู้สอนระดับประถมศึกษา-มัธยมศึกษา)                         91 

 

 
utqonlineโดยส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการอนุญาตให้ใช้ได้ตามสัญญาอนุญาตของครีเอทีฟคอมมอนส์แบบ แสดงที่มา-ไม่ใช้เพื่อการค้า-อนุญาตแบบเดียวกัน 3.0 ประเทศไทย. 

 

6 ง 3.1 ม.1/3 การค านวณในรูปแบบ
ตํางๆของโปรแกรม 

การจัดการข๎อมูล   

7 ง 3.1 ม.1/3 การสร๎างและแก๎ไข
แผนภูมิในสมุดงาน 

การสร๎างแผนภูมิน าเสนอ
ข๎อมูล 

  

8 ง 3.1 ม.1/3 การสร๎างและแก๎ไข 
รูปภาพ ,ข๎อความศิลป์ และ
รูปทรง 
ตําง ๆ ลงในสมุดงาน 

การแทรกรูปภาพ ,
ข๎อความศิลป์และรูปทรง
ตําง ๆ ลงในโปรแกรม 

  

9 ง 3.1 ม.1/3 พิมพ์ข๎อมูลในสมุดงาน
ออกทางเครื่องพิมพ์และ
การตั้งคําหน๎ากระดาษ 

การพิมพ์ข๎อมูลออกทาง
เครื่องพิมพ์ 

  

เวลาตามหนํวย   
สอบปลายปี   

 
ค าอธิบายรายวิชา 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
สาระที่ 3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

มาตรฐาน ง  3.1  เข๎าใจ  เห็นคุณคํา  และใช๎กรับวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค๎นข๎อมูลการ
เรียนรู๎ การส่ือสาร  การแก๎ปัญหา  การท างาน  และอาชีพอยํางมีประสิทธิภาพ  ประสิทธิผล  และมี
คุณธรรม 
 

รายวิชา  เทคโนโลยีสารสนเทศ              รหัสวชิา ................  

ระดับชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 2  เวลา   2  ชั่วโมง / สัปดาห์      จ านวน 40   ชั่วโมง / ภาคเรียน 

              มํุงเน๎นใหผ๎ู๎เรียนเขา๎ใจหลักการและวธิกีารท างานของคอมพิวเตอร์  , การส่ือสารข๎อมูล และ 
เครือขํายคอมพิวเตอร์  หลักการและวิธีการแก๎ปัญหาด๎วยบกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ   ด๎วย
กระบวนการที่เป็นระบบและสามารถน ามาประยุกต์ใช๎ในชีวิตประจ าวัน และ เหมาะสมกับเทคโนโลยี  
รวมทั้งสามารถใช๎งานอินเตอร์เน็ตในด๎านตําง ๆ อาทิเชํน  การรับสํงเมล์ , การสร๎าง Blog , การสนทนา
ผํานเครือขํายอินเตอร์เน็ต  อยํางเป็นระบบและมีคุณธรรม  โดยให๎ผ๎ูเรียนได๎ท าความรู๎จักกับ
พระราชบัญญัติและกฏข๎อบังคับในการใช๎งานคอมพิวเตอร์ พุทธศักราช 2550  โดยมํุงเน๎นให๎ผ๎ูเรียน
สามารถปฏิบัติตามระเบียบที่วางไว๎อยํางถูกต๎อง และ สามารถเผยแพรํให๎ผ๎ูอ่ืนรับทราบและปฏิบัติตาม
ได๎ นอกจากน้ีผ๎ูเรียนจะต๎องสามารถใช๎ซอฟต์แวร์ระบบ และ ซอฟต์แวร์ประยุกต์เพ่ือเป็นเครื่องมือใน
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การท าให๎สามารถปฏิบัติงานทางด๎านเทคโนโลยีไปได๎อยํางมีประสิทธิภาพ  รวดเร็ว และถูกต๎อง รวมทั้ง
สามารถประยุกต์ใช๎ส่ือและโปรแกรมตําง ๆ เข๎าด๎วยกันอยํางถูกต๎อง  มีจิตส านึกและน าไปใช๎ให๎เกิด
ประโยชน์สูงสุด  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โครงสร๎างรายวิชา คอมพิวเตอร์ 

ระดับชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 2    เวลา  40  ชั่วโมง 
ล าดับ
ที่ 

มฐ/ตชว. สาระส าคัญ ชื่อหนํวยการเรียนรู๎  
เวลา   

(ช.ม.) 
น้ าหนัก
คะแนน 

1 
ง 3.1 ม.2/1 
 

ความหมาย , รูปแบบ และ
อุปกรณ์ที่ใช๎ส าหรับการส่ือสาร
ข๎อมูล และ ระบบเครือขําย
คอมพิวเตอร์ 

การส่ือสารข๎อมูล และ 
เครือขํายคอมพิวเตอร์   

  

2 ง 3.1 ม.2/2 

การน ากระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศมาประมวลผลเพ่ือ
ใช๎ในการแก๎ปัญหาด๎วยวิธีการ
แก๎ปัญหาที่ถูกต๎อง 

อธิบายหลักการ  และ
วิธีการแก๎ปัญหาด๎วย
กระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ 
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3 ง 3.1 ม.2/3 
การประยุกต์ใช๎งานด๎านตําง ๆ 
จากบริการตําง ๆ ของ
อินเตอร์เน็ต  

การใช๎งานอินเตอร์เน็ต
ในด๎านตําง ๆ 

  

4 ง 3.1 ม.2/3 

กฎหมาย, พรบ. คอมพิวเตอร์ปี 
2550 และคุณธรรม จริยธรรม
ในการใช๎งานคอมพิวเตอร์ และ 
อินเตอร์เน็ตให๎ถูกต๎องและเป็น
ประโยชน์ 

ความรู๎และคุณธรรมใน
การใช๎งานคอมพิวเตอร์
และอินเตอร์เน็ตตาม 
พรบ.คอมพิวเตอร์ปี 
2550 

  

5 ง 3.1 ม.2/4 

การใช๎งานซอฟต์แวร์ระบบ
ชํวยในการท างาน เชํน 
ระบบปฏิบัติการ , การบีบอัด
หรือขยายข๎อมูล เป็นต๎น 

การใช๎ซอฟต์แวร์ระบบ
ในการท างาน   

  

6 ง 3.1 ม.2/4 

การใช๎งานซอฟต์แวร์ประยุกต์
ชํวยในการท างาน เชํน ใช๎
โปรแกรมในการค านวณ หรือ 
จัดเรียงข๎อมูล ,ค๎นหา หรือแปล
ค าศัพท์  เป็นต๎น 

การใช๎ซอฟต์แวร์
ประยุกต์ในการท างาน 

  

เวลาตามหนํวย   
สอบปลายปี   

 
 

ค าอธิบายรายวิชา 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
สาระที่ 3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

มาตรฐาน ง  3.1  เข๎าใจ  เห็นคุณคํา  และใช๎กรับวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค๎นข๎อมูลการ
เรียนรู๎ การส่ือสาร  การแก๎ปัญหา  การท างาน  และอาชีพอยํางมีประสิทธิภาพ  ประสิทธิผล  และมี
คุณธรรม 
 

รายวิชา  เทคโนโลยีสารสนเทศ              รหัสวชิา ................  
ระดับชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 3  เวลา   2  ชั่วโมง / สัปดาห์      จ านวน 40   ชั่วโมง / ภาคเรียน 

                มํุงเน๎นใหผ๎ู๎เรียนเขา๎ใจหลักการและวธิกีารท างานของคอมพิวเตอร์  ระบบสารสนเทศ   และ
ระบบเครือขํายเบื้องต๎น  โดยให๎ผ๎ูเรียนศึกษา  ความหมาย  บทบาทของคอมพิวเตอร์ , ระบบสารสนเทศ   
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โดยศึกษาในเรื่องความหมายและประเภทของสารสนเทศ  เรื่องระบบเครือขําย โดยผ๎ูเรียนศึกษาในด๎าน
ความหมาย ประเภทของระบบเครือขํายแบบตําง ๆ  และใช๎โปรแกรมส าเร็จรูปโปรแกรม    Logo  
Blocks  โดยผ๎ูเรียนศึกษาลักษณะการท างานทั่วไปของโปรแกรม   ซ่ึงเป็นโปรแกรมที่ใช๎ควบคุมการ
ท างานทั้งหมดของรถหุํนยนต์   ซ่ึงในการเรียนรู๎โปรแกรมจะต๎องสามารถเข๎าใจพ้ืนฐานค าส่ังของ
โปรแกรม  ,  รู๎จักและเข๎าใจสํวนประกอบที่บล็อกที่ใช๎แทนค าส่ังในการจัดระบบและรูปแบบของค าส่ัง
เพ่ือบังคับให๎รถหุํนยนต์ท างานได๎อยํางมีประสิทธิภาพและเป็นไปในทิศทางของผ๎ูเขียนโปรแกรม    
เพ่ือให๎ผ๎ูเรียนสามารถเข๎าใจวิธีการใช๎คอมพิวเตอร์  และสามารถใช๎โปรแกรมส าเร็จรูปโปรแกรม  Logo  
Blocks  ในการสร๎างชิ้นงานได๎อยํางถูกต๎อง มีจิตส านึกและน าไปใช๎ให๎เกิดประโยชน์สูงสุด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โครงสร๎างรายวิชา คอมพิวเตอร์ 

ระดับชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 3    เวลา  40  ชั่วโมง 
ล าดับ
ที่ 

มฐ/ตชว. สาระส าคัญ ชื่อหนํวยการเรียนรู๎  
เวลา   

(ช.ม.) 
น้ าหนัก
คะแนน 

1 ง 3.1  ม.3/1 
ง 3.1  ม.3/2 
 

หลักการท างานเบื้องต๎นของ
โปรแกรม Logo Blocks  เชํน  
การใช๎ค าส่ังตําง ๆ,
สํวนประกอบ , การใช๎บล็อก
ค าส่ัง  

การใช๎งานโปรแกรม    
Logo Blocks  เบื้องต๎น 
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ล าดับ
ที่ 

มฐ/ตชว. สาระส าคัญ ชื่อหนํวยการเรียนรู๎  
เวลา   

(ช.ม.) 
น้ าหนัก
คะแนน 

2 ง 3.1 ม.3/2 
ง 3.1 ม.3/3 

-  หลักการท างานของมอเตอร์
และควบคุมการเคล่ือนที่ของ
มอเตอร์  
- การควบคุมการท างานของ
หุํนยนต์ด๎วยค าส่ังตําง ๆ ของ
โปรแกรม 

ทักษะการเขียนโปรแกรม 
Logo Blocks เบื้องต๎น 

  

3 ง 3.1 ม.3/3 -  หลักการท างานของมอเตอร์
ควบคุมการเคล่ือนที่  
- หลักการท างานของ SwitchA 
, SwitchB 

การเขียน
โปรแกรมควบคุม  
Switch 

  

4 ง 3.1 ม.3/3 -  น าค าส่ังตําง ๆ มาประยุกต์ใช๎
ในการควบคุมรถหุํนยนต์ให๎
เดินตามเส๎นทางที่ก าหนด 

การเขียน
โปรแกรมควบคุมรถ
หุํนยนต์ตามเส๎นทางที่
ก าหนด 

  

5 ง 3.1 ม.3/3 -  น าค าส่ังตําง ๆ มาประยุกต์ใช๎
ในการควบคุมรถหุํนยนต์
เคล่ือนที่ในเขตที่ก าหนด 

การเขียน
โปรแกรมควบคุมรถ
หุํนยนต์เคล่ือนที่ในเขตที่
ก าหนด 

  

6 ง 3.1 ม.3/3 - น าค าส่ังตําง ๆ มาประยุกต์ใช๎
ในการควบคุมรถหุํนยนต์ให๎
หลบส่ิงกีดขวาง 

การเขียนโปรแกรม 
ควบคุมรถหุํนยนต์หลบ
ส่ิงกีดขวาง 

  

7 ง 3.1 ม.3/3 
ง 3.1 ม.3/4 

- น าค าส่ังตําง ๆ มาประยุกต์ใช๎
ในการสร๎างชิ้นงานหลังจากที่
ได๎ศึกษาการท างานของ
โปรแกรมมาแล๎ว 

สร๎างชิ้นงาน   

เวลาตามหนํวย   
สอบปลายปี   
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UTQ online e-Training Course 
ใบความรู้ท่ี 2.3 

เร่ือง “เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร หลักสูตรมัธยมศึกษา ม. 4-6” 
 

ค าอธิบายรายวิชา 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  

สาระที่ 3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
มาตรฐาน ง  3.1  เข๎าใจ  เห็นคุณคํา  และใช๎กรับวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค๎นข๎อมูลการ
เรียนรู๎ การส่ือสาร  การแก๎ปัญหา  การท างาน  และอาชีพอยํางมีประสิทธิภาพ  ประสิทธิผล  และมี
คุณธรรม 
 

รายวิชา  เทคโนโลยีสารสนเทศ              รหัสวชิา ................  

ระดับชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 4-6  เวลา   2  ชั่วโมง / สัปดาห์      จ านวน 40   ชั่วโมง / ภาคเรียน 

                มํุงเน๎นใหผ๎ู๎เรียนเขา๎ใจหลักการและวธิกีารท างานของคอมพิวเตอร์  ระบบสารสนเทศ   และ
ระบบเครือขํายเบื้องต๎น  โดยให๎ผ๎ูเรียนศึกษา  ความหมาย  บทบาทของคอมพิวเตอร์ , ระบบสารสนเทศ   
โดยศึกษาในเรื่องความหมายและประเภทของสารสนเทศ  เรื่องระบบเครือขําย โดยผ๎ูเรียนศึกษาในด๎าน
ความหมาย ประเภทของระบบเครือขํายแบบตําง ๆ  และใช๎โปรแกรมส าเร็จรูป โดยผ๎ูเรียนศึกษาลักษณะ
การท างานทั่วไปของเทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร์  อธิบายองค์ประกอบของระบบ
สารสนเทศ  องค์ประกอบและหลักการท างานของคอมพิวเตอร์ระบบส่ือสารข๎อมูลส าหรับเครือขําย
คอมพิวเตอร์ บอกคุณลักษณะของคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ตํอพํวง  แก๎ปัญหาด๎วยกระบวนการ
เทคโนโลยีสารสนเทศอยํางมีประสิทธิภาพ  เขียนโปรแกรมภาษา   ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม มี  ๕ 
ขั้นตอน ได๎แกํ การวิเคราะห์ปัญหา  การออกแบบโปรแกรม  การเขียนโปรแกรม   การทดสอบ
โปรแกรม   และการจัดท าเอกสารประกอบ การเขียนโปรแกรม  เชํน ซี  จาวา  ปาสคาล  วิชวลเบสิก   ซี
ชาร์ป   การเขียนโปรแกรมในงานด๎านตํางๆ   เชํน    การจัดการข๎อมูล  การวิเคราะห์ข๎อมูล การแก๎ปัญหา
ในวิชาคณิตศาสตร์ และวิทยาศาสตร์   การสร๎าง  ชิ้นงาน  พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์ ใช๎ฮาร์ดแวร์และ
ซอฟต์แวร์ให๎เหมาะสมกับงาน ติดตํอส่ือสาร  ค๎นหาข๎อมูลผํานอินเทอร์เน็ต ใช๎คอมพิวเตอร์ในการ
ประมวลผลข๎อมูลให๎เป็นสารสนเทศเพ่ือประกอบ การตัดสินใจ ใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองาน
ในรูปแบบที่เหมาะสม  ตรงตามวัตถุประสงค์ของงาน ใช๎คอมพิวเตอร์ชํวยสร๎างชิ้นงานหรือโครงงาน
อยํางมีจิตส านึกและความรับผิดชอบ  บอกข๎อควรปฏิบัติส าหรับผ๎ูใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศ  เพ่ือให๎
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ผ๎ูเรียนสามารถเข๎าใจวิธีการใช๎คอมพิวเตอร์  ระบบสารสนเทศและระบบเครือขํายเบื้องต๎น และสามารถ
ใช๎โปรแกรมส าเร็จรูป ได๎อยํางถูกต๎อง มีจิตส านึกและน าไปใช๎ให๎เกิดประโยชน์สูงสุด  
 

ตัวอย่างโครงสร้างรายวิชา  คอมพิวเตอร์ 

ระดับชั้นมัธยมศึกษา ปีที่ 4 -6    เวลา  40  ชั่วโมง 

ล าดับ

ที่ 
มฐ/ตชว. สาระส าคัญ ชื่อหน่วยการเรียนรู้  

เวลา   

(ช.ม.) 

น้ าหนัก

คะแนน 

1 ง 3.1 ม.4-6/1 
ม.4-6/2 

 

-องค์ประกอบของระบบ
สารสนเทศ  ได๎แกํ ฮาร์ดแวร์ 
ซอฟต์แวร์ ข๎อมูล บุคลากร               
และขั้นตอนการปฏิบัติงาน 

-การท างานของคอมพิวเตอร์
ประกอบด๎วยหนํวยส าคัญ 5 
หนํวยได๎แกํ หนํวยรับเข๎า                      
หนํวยประมวลผลกลาง  
หนํวยความจ าหลัก  
หนํวยความจ ารอง และหนํวย
สํงออก  
-หนํวยประมวลผลกลาง 
ประกอบด๎วยหนํวยควบคุม  
และหนํวยค านวณและตรรกะ  
- การรับสํงข๎อมูลระหวําง
หนํวยตํางๆ  จะผํานระบบทาง
ขนสํงข๎อมูลหรือบัส  

เทคโนโลยีสารสนเทศ  
 

  

2 ง 3.1 ม.4-6/4 
ม.4-6/8 

-คุณลักษณะ
(specification)ของอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ตํอ
พํวง  เชํน  ความเร็วและความ
จุของฮาร์ดดิสก์ 
-การเลือกคุณลักษณะของ
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ให๎
เหมาะสมกับงาน  เชํน 

หลักการท างานของ
คอมพิวเตอร์ 
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ล าดับ

ที่ 
มฐ/ตชว. สาระส าคัญ ชื่อหน่วยการเรียนรู้  

เวลา   

(ช.ม.) 

น้ าหนัก

คะแนน 

คอมพิวเตอร์ที่ใช๎ในงานส่ือ
ประสม ควรเป็นเครื่องที่มี
สมรรถนะสูง  และใช๎
ซอฟต์แวร์  ที่เหมาะสม  

3 ง 3.1 ม.4-6/3 
ม.4-6/9 

- ระบบส่ือสารข๎อมูล  
ประกอบด๎วย  ขําวสาร ผ๎ูสํง 
ผ๎ูรับ  ส่ือกลาง โพรโทคอล 
-เครือขํายคอมพิวเตอร์จะ
ส่ือสารและรับสํงข๎อมูลกันได๎
ต๎องใช๎    โพรโทคอล ชนิด
เดียวกัน 
-วิธีการถํายโอนข๎อมูลแบบ
ขนาน และแบบอนุกรม  
-ปฏิบัติการติดตํอส่ือสาร 
ค๎นหาข๎อมูลผํานอินเทอร์เน็ต  
-คุณธรรมและจริยธรรมในการ
ใช๎อินเทอร์เน็ต  

ระบบส่ือสารข๎อมูล  
การติดตํอส่ือสาร ผําน
เครือขํายอินเทอร์เน็ต  
 

  

4 ง 3.1 ม.4-6/5 
 

แก๎ปัญหาโดยใช๎ขั้นตอนดังน้ี 
-การวิเคราะห์และก าหนด
รายละเอียด ของปัญหา  
-การเลือกเครื่องมือ และ
ออกแบบขั้นตอนวิธี  
-การด าเนินการแก๎ปัญหา  
-การตรวจสอบ และการ
ปรับปรุง 
-การถํายทอดความคิดในการ
แก๎ปัญหา อยํางมีขั้นตอน 

การแก๎ปัญหาด๎วย
กระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ 
 

  

5 ง 3.1 ม.4-6/6 
 

-ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 
มี  5 ขั้นตอน ได๎แกํ    การ
วิเคราะห์ปัญหา  การออกแบบ

เขียนโปรแกรมภาษา    
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ล าดับ

ที่ 
มฐ/ตชว. สาระส าคัญ ชื่อหน่วยการเรียนรู้  

เวลา   

(ช.ม.) 

น้ าหนัก

คะแนน 

โปรแกรม การเขียนโปรแกรม 
การทดสอบโปรแกรม   และ
การจัดท าเอกสารประกอบ 
-การเขียนโปรแกรม  เชํน ซี  
จาวา  ปาสคาล  วิชวลเบสิก   
ซีชาร์ป   
-การเขียนโปรแกรมในงาน
ด๎านตํางๆ เชํน การจัดการ
ข๎อมูล  การวิเคราะห์ข๎อมูล                          
 -การแก๎ปัญหาในวิชา
คณิตศาสตร์  และวิทยาศาสตร์ 
การสร๎างชิ้นงาน 

6 ง 3.1 ม.4-
6/10 

ง 3.1 ม.4-
6/11 

 

-ใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศชํวย
ใน การตัดสินใจของบุคคล  
กลํุม องค์กรในงานตํางๆ     
-ใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศ
น าเสนองานในรูปแบบที่
เหมาะสม  ตรงตาม
วัตถุประสงค์ของงาน 

การประมวลผลข๎อมูล
ให๎เป็นสารสนเทศ  

  

7 ง 3.1 ม.4-
6/12 

ง 3.1 ม.4-
6/13 

 

-ใช๎คอมพิวเตอร์ชํวยสร๎าง
ชิ้นงานหรือโครงงาน ตาม
หลักการท าโครงงาน 
-ศึกษาผลกระทบด๎านสังคม
และส่ิงแวดล๎อมที่เกิดจากงาน
ที่สร๎างขึ้น เพ่ือหาแนวทาง
ปรับปรุงและพัฒนา 
-ข๎อปฏิบัติส าหรับผ๎ูใช๎
เทคโนโลยีสารสนเทศ  เชํน 
ส่ือสารและปฏิบัติตํอผ๎ูอ่ืน
อยํางสุภาพ ปฏิบัติตามระเบียบ

การใช๎เทคโนโลยี
สารสนเทศน าเสนองาน  
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ล าดับ

ที่ 
มฐ/ตชว. สาระส าคัญ ชื่อหน่วยการเรียนรู้  

เวลา   

(ช.ม.) 

น้ าหนัก

คะแนน 

ข๎อบังคับของระบบ   ที่ใช๎งาน 
ไมํท าผิดกฎหมายและศีลธรรม 
แบํงปันความสุขให๎กับผ๎ูอ่ืน  

8 ง 3.1 ม.4-6/7 
 

-โครงงานคอมพิวเตอร์  แบํง
ตามวัตถุประสงค์ของการใช๎
งานดังน้ี 
     -   การพัฒนาส่ือเพ่ือ
การศึกษา 

-   การพัฒนาเครื่องมือ  
-   การทดลองทฤษฎี  
-   การประยุกต์ใช๎งาน 

     -   การพัฒนาโปรแกรม
ประยุกต์ 
-พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์
ตามขั้นตอนตํอไปน้ี 

-   คัดเลือกหัวข๎อที่สนใจ  
-   ศึกษาค๎นคว๎าเอกสาร 
-   จัดท าข๎อเสนอโครงงาน 
-   พัฒนาโครงงาน 
-   จัดท ารายงาน 

     -   น าเสนอและเผยแพรํ  

พัฒนาโครงงาน
คอมพิวเตอร์ 
 

  

เวลาตามหนํวย   
สอบปลายปี   
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UTQ online e-Training Course 
ใบความรู้ท่ี 3.1 

เร่ือง “กระบวนการเรียนรู้ท่ีใช้กับวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ” 
 

 

การสอนที่เน๎นกระบวนการเป็นการสอนที่ครูหลีกเล่ียงการเป็นผ๎ูบอกความรู๎แกํนักเรียน
โดยตรง  แตํจะจัดให๎ผ๎ูเรียนได๎ท ากิจกรรมตํางๆ  เพ่ือให๎เกิดการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง 

 
 ความหมาย 

 สงบ  ลักษณะ (2542 : 3)  กระบวนการ  หมายถึง  การด าเนินงานเป็นขั้นตอนและน าไปสํูผล
ที่ต๎องการ 
 วัลลภ กันทรัพย์  (2541:10)  กระบวนการ  หมายถึง แนวทางการด าเนินการในเรื่องใดเรื่อง
หน่ึงที่มีขั้นตอน  ซ่ึงวางไว๎อยํางเป็นล าดับตั้งแตํต๎นจนแล๎วเสร็จตามจุดประสงค์ที่วางไว๎ ขั้นตอน
ดังกลําวเป็นขั้นตอนที่มีผ๎ูเสนอไว๎และได๎มีการทดลองใช๎แล๎ว และแสดงวําเป็นขั้นตอนที่ชํวยในการ
ด าเนินการที่มีประสิทธิภาพ และน าไปสํูความส าเร็จตามจุดประสงค์แลเป้าหมายได๎  โดยใช๎เวลาและ
ทรัพยากรน๎อยที่สุด 
 จากความหมายดังกลําว สรุปได๎วํา กระบวนการ หมายถึง ขั้นตอนหรือวิถีทางในการ
ด าเนินการเรื่องใดเรื่องหน่ึงและน าไปสํูผลที่ต๎องการ โดยใช๎เวลาและทรัพยากรน๎อยที่สุด 

 กระบวนการที่น าไปใช้ในการเรียนการสอน  
  สนอง   อินละคร (2544 : 20-77)  กระบวนการที่น าไปใช๎ในการเรียนการสอนมีดังน้ี   
 1.  กระบวนการกลํุม 
  2.  กระบวนการวิทยาศาสตร์ 
  3.  กระบวนการสืบสวนสอบสวน 
  4.  กระบวนการสร๎างความคิดรวบยอด 
  5.  กระบวนการเรียนความรู๎ความเข๎าใจ 
  6.  กระบวนการคิดวิจารณญาณ 
  7.  กระบวนการคณิตศาสตร์ 
  8.  กระบวนการเรียนภาษา 
  9.  กระบวนการสร๎างเจตคติ 
  10.  กระบวนการสร๎างความตระหนัก 
  11.  กระบวนการสร๎างคํานิยม 
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  12.  กระบวนการปฏิบัติ 
  13.  กระบวนการแก๎ปัญหา 
  14.  กระบวนการ  9  ขั้น 
  15. กระบวนการอ่ืนๆ 
นอกจากกระบวนการดังกลําวแล๎ว  อาจใช๎กระบวนการเรียนการสอนเฉพาะวิชา            เชํน  ภาษาไทย  
อาจใช๎กระบวนการเฉพาะในการเรียนการสอนภาษาไทย  สังคมศึกษาอาจใช๎กระบวนการเรียนการสอน
สังคมศึกษา  ภาษาอังกฤษ อาจใช๎กระบวนการเรียนการสอนอังกฤษ  เป็นต๎น 
  1.  กระบวนการกลุ่ม 

       เป็นกระบวนการที่มํุงให๎ผ๎ูเรียนมีการท างานรํวมกัน สํวนมากมักจะใช๎รํวมกับ
กระบวนการอ่ืนๆ  เพ่ือสํงเสริมให๎กระบวนการอ่ืนด าเนินไปอยํางมีประสิทธิภาพขึ้น  หรืออาจจะใช๎
เฉพาะกระบวนการกลํุมกิจกรรมดังน้ี 

   1.  มีผ๎ูน ากลํุมหรือประธานกลํุม  ซ่ึงอาจจะผลัดเปล่ียนกันไปเรื่อยๆ  ก็ได๎  
   2.  มีการวางแผนก าหนดวัตถุประสงค์และวิธีการท างานรํวมกัน  
   3.  อภิปรายและรับฟังความคิดเห็นจากสมาชิกทุกคนบนพ้ืนฐานของเหตุและผล  
   4.  แบํงหน๎าที่รับผิดชอบเม่ือมีการปฏิบัติงาน  และทุกคนปฏิบัติงานตามหน๎าที่ที่  

ได๎รับมอบหมายอยํางเครํงครัดและเต็มความสามารถของตน 
   5.  ติดตามผลการปฏิบัติงานและคอยชํวยเหลือบุคคลที่ไมํสามารถปฏิบัติงานได๎และมี
การปรับปรุงแก๎ไขการปฏิบัติงานให๎ดียิ่งขึ้น 

   6.  ประเมินผลรวมและชื่นชมในผลงานของหมํูคณะ 
   7.  น าเสนอผลงานตํอกลํุมอ่ืนๆ 

  ถ๎าเป็นการเรียนรู๎เชิงเน้ือหาวิชา  อาจดัดแปลงกระบวนการกลํุมได๎ดังน้ี  
    1.  แบํงกลํุมเลือกประธานกลํุมและเลขานุการกลํุม  ตลอดจนก าหนดบทบาทหน๎าที่
ของสมาชิกให๎ชัดเจน 
    2.  ประชุมกลํุมเพ่ือระดมพลังสมองหรือวิเคราะห์วิจารณ์หรืออภิปราย  โดยรับฟัง     
ความคิดเห็นอยํางกว๎างขวาง 
    3.  มีการลงข๎อสรุปจากการอภิปราย  จากการระดมพลังสมอง  จากการวิเคราะห์วิจารณ์  
โดยทุกคนยอมรับมติกลํุม 

4.  น าเสนอผลงานหน๎าชั้นเรียนและสรุป 
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2.  กระบวนการวิทยาศาสตร์  

 
เป็นกระบวนการแสวงหาความรู๎อยํางเป็นระบบ  มีขั้นตอนดังน้ี 

 
 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 
 

    
แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีดังน้ี 

 1.  ก าหนดปัญหา   อาจท าได๎ดังน้ี 
    1.1  ครูจัดสถานการณ์จ าลองหรือสาธิตแล๎วอภิปรายเห็นปัญหา  
      1.2  ครูชี้ให๎เห็นปัญหาจากสภาพเป็นจริง  จากขําว  บทความ  
      1.3  ให๎นักเรียนดูรูปภาพ  วีดีทัศน์หรือข๎อมูล  แล๎วอภิปรายถึงปัญหา  
      1.4  น าภาพการ์ตูนกระตุ๎นให๎เห็นปัญหา  
      1.5  ครูตั้งค าถามให๎นักเรียนคิด  เพ่ือให๎เห็นปัญหา  
      1.6  ครูอภิปรายรํวมกับนักเรียนเพ่ือสรุปถึงปัญหาที่จะเรียน  
   2.  ต้ังสมมติฐาน  จากปัญหาที่ก าหนดไว๎ในขั้นก าหนดปัญหา ครูให๎นักเรียนคิดเดา        
ค าตอบ  ซ่ึงอาจจะผิดหรือถูกก็ได๎  รวบรวมค าตอบไว๎เพ่ือตรวจสอบตํอไป 

ก าหนดปัญหา 

ต้ังสมมติฐาน  

รวบรวมข้อมูล  

วิเคราะห์ข้อมูล  

สรุปและน าไปใช้ 
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   3.  รวบรวมข้อมูล   อาจท าได๎หลายวิธี  ดังน้ี 
    3.1 ให๎นักเรียนทดลองตามขั้นตอนและวิธีการทดลองที่ก าหนดให๎หรือให๎นักเรียน
ออกแบบการทดลอง  แล๎วด าเนินการทดลอง รวบรวมผลการทดลองไว๎   
    3.2  ให๎นักเรียนค๎นคว๎าจากเอกสาร ต ารา  บทความ  แบบเรียน ใบความรู๎ เอกสาร  
การสอน หรืออ่ืนๆ  พร๎อมบันทึกข๎อมูลที่จ าเป็นไว๎ในรูปบัตรงาน  หรือบัตรกิจกรรม 
      3.3  ให๎นักเรียนดูวีดีทัศน์  ฟังค าบรรยาย  ทัศนศึกษา  สัมภาษณ์  ส ารวจและบันทึก     
ข๎อมูลในรูปบัตรงานหรือบัตรกิจกรรม 
   4. วิเคราะห์ข้อมูล   ครูน าข๎อมูลที่นักเรียนรวบรวมไว๎มาอภิปรายและสรุปเป็นประเด็น
ตํางๆ  ตามค าถามที่ใช๎อภิปราย  โดยอาจจะมีการจัดกระท าข๎อมูลในรูปการเขียนกราฟ  การค านวณ  การ
เปรียบเทียบ  ตีความ  ขยายความ  หรือแปลความเพ่ิมเติมก็ได๎ 
      5. สรุป   ครูสรุปรวมโดยอธิบายสรุป  ฟังเทปสรุป ชมวีดีทัศน์สรุป ตลอดจนอภิปราย
สรุป  เพ่ิมเติมให๎ครอบคลุมเน้ือหาตามบทเรียน  นอกจากน้ีอาจให๎นักเรียนท าแบบฝึกหัด ท ารายงาน  จัด
บอร์ด  หรืออ่ืนๆ 

  3.  กระบวนการสืบเสาะแสวงหาความรู้ (สืบสวนสอบสวน) 

      เป็นกระบวนการแสวงหาความรู๎  ซ่ึงมีลักษณะและขั้นตอนคล๎ายกับกระบวนการ           
วิทยาศาสตร์  โดยมีขั้นตอน  ดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                
                
                
              

ก าหนดปัญหาและท าความเข้าใจ 

ก าหนดสมมติฐาน  

รวบรวมข้อมูล  

ทดสอบสมมติฐาน  

การสรุปค าตอบ 

น าไปประยุกต์ใช้ 
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แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแตํละขั้นมีดังน้ี 
   1.  ก าหนดปัญหาและท าความเข๎าใจ   
     2.  ครูน าเสนอข๎อมูลปัญหา  สถานการณ์ปัญหา  หัวข๎อปัญหา  โดยใช๎ค าถาม    
ข๎อความ  รูปภาพ  ขําว  หรือส่ิงอ่ืนใด 
   3. ครูท าการทดลองสมมติฐาน  สาธิต  เพ่ือให๎นักเรียนเห็นปัญหา  หรือให๎       นักเรียน
ตั้งปัญหาจากการทดลอง  สาธิตน้ัน 
     4. ก าหนดสมมติฐาน  จากปัญหาที่ได๎ในขั้นก าหนดปัญหา  ครูให๎นักเรียนคิดเดา
ค าตอบที่อาจเป็นไปได๎ 
     1.  การรวบรวมข๎อมูล  ซ่ึงอาจท าได๎ดังน้ี  
    1.1 ให๎นักเรียนท าการทดลองตามขั้นตอนการทดลองที่ก าหนดไว๎  พร๎อมให๎    
นักเรียนออกแบบการทดลองและด าเนินการทดลอง  บันทึกข๎อมูลที่ได๎จากการทดลองไว๎ 
      1.2  ให๎นักเรียนศึกษาค๎นคว๎าข๎อมูลที่เป็นปัญหาจากเอกสาร ต ารา บทความ  
แบบเรียน เอกสารการสอน ใบความรู๎ หรือเอกสารอ่ืนใด บันทึกข๎อมูลตามประเด็นที่ก าหนดให๎หรือ
บันทึกข๎อมูลที่จ าเป็นไว๎ 
      1.3  ให๎นักเรียนทัศนศึกษา  ส ารวจ  สัมภาษณ์  หรือปฏิบัติจริงภาคสนาม เพ่ือ
รวบรวมข๎อมูลที่จ าเป็นไว๎ 
     2.  ทดสอบสมมติฐาน ให๎นักเรียนวิเคราะห์ข๎อมูลที่ได๎จากการทดลองหรือจาก
การศึกษาค๎นคว๎า  หรือจากการส ารวจ โดยการค านวณ เขียนกราฟ เปรียบเทียบ ตีความ ขยายความ  แปล
ความเป็นข๎อสรุปที่ถูกต๎องและเปรียบเทียบกับสมมติฐานที่ก าหนดไว๎วําเป็นจริงหรือไมํเพียงใด 
     3.  สรุปค าตอบ  ครูและนักเรียนอภิปรายสรุปเก่ียวกับค าตอบที่เป็นไปได๎  หรือครู
อธิบายสรุปหรือฟังเทปสรุปหรือดูวีดีทัศน์สรุป  หรือใช๎กิจกรรมสรุปอ่ืนๆ 
     4.  การน าไปใช๎  ให๎นักเรียนท าแบบฝึกหัด  หรือยกตัวอยํางในชีวิตประจ าวัน  หรือ
อธิบายปรากฏที่ต๎องอาศัยค าตอบหรือข๎อสรุปน้ีไปอธิบาย 
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4.  กระบวนการสร้างความคิดรวบยอด  
        เปน็กระบวนการทีใ่ชส๎อนเก่ียวกับนิยามหรือค าจ ากัดความของส่ิงตาํงๆ  ในลักษณะ
นามธรรม  มีขั้นตอนดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  มีดังน้ี 
   1.  สังเกต  ครูให๎ตัวอยํางหลายๆ  ตัวอยํางของความคิดรวบยอดที่จะสอน หรือครูให๎
ตัวอยํางหลายๆ  ตัวอยําง  ทั้งที่เป็นความคิดรวบยอดและไมํใชํความคิดรวบยอดที่จะสอนหรือให๎
นักเรียนศึกษาค๎นคว๎า  หรือทดลอง  หรือดูสไลด์  วีดีทัศน์  หรือทัศนศึกษา เพ่ือรวบรวมรายละเอียดของ
ความคิดรวบยอดน้ันๆ 

สังเกต 

จ าแนกความแตกต่าง 

หาลักษณะร่วม 

ระบุความคิดรวบยอด  

ทดสอบและน าไปใช้ 
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     2.  จ าแนกความแตกตําง  ครูให๎นักเรียนอภิปรายถึงความแตกตํางกันของตัวอยําง   ที่
เป็นความคิดรวบยอดที่จะสอน หรืออภิปรายถึงข๎อแตกตํางของเรื่องยํอยหรือหัวข๎อยํอยที่เป็น
สํวนประกอบของเน้ือหาที่จะสอน 
     3.  หาลักษณะรํวมหรือความเหมือน  ครูให๎นักเรียนระบุความความเหมือนกันของ
ตัวอยํางที่เป็นความคิดรวบยอดหรือความเหมือนกันขององค์ประกอบยํอย ๆ ของเน้ือหาหรือ   ความคิด
รวบยอดที่จะสอน 
   4.  ระบุชื่อความคิดรวบยอด  ให๎นักเรียนบอกความหมาย  วิธีการ  หลักการของ
ความคิดรวบยอดน้ัน 
   5.  ทดสอบและน าไปใช๎  ให๎นักเรียนท าแบบฝึกหัด  โดยใช๎ความคิดรวบยอดน้ันๆ  
หรือยกตัวอยํางอ่ืนๆ  หรืออธิบายส่ิงตํางๆ  โดยใช๎ความคิดรวบยอดน้ันๆ 

5.  กระบวนการเรียนรู้ความรู้ความเข้าใจ 

    เป็นกระบวนการที่ใช๎ศึกษาเน้ือหาหรือข๎อเท็จจริงของเรื่องราวตํางๆ ด๎วยตัวนักเรียนเอง                          
มีขั้นตอน ดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    
 
 
 
แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  ดังน้ี 

1. สังเกต  อาจจัดกิจกรรมได๎หลายอยําง  ดังน้ี 

สังเกต 

วางแผนปฏิบัติ 

ลงมือปฏิบัติ 

พัฒนาความรู้ความเข้าใจ 

ทดสอบและน าไปใช้ 
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    1.1  ครูให๎นักเรียนดูตัวอยํางจริง แล๎วอภิปรายถึงความส าคัญของส่ิงที่จะ
เรียน 
       1.2  ครูให๎นักเรียนดูแผนภาพ  แผนภูมิ  วีดีทัศน์  แล๎วอภิปรายถึงความส าคัญ
ของส่ิงที่จะเรียน 
    1.3  ให๎นักเรียนสังเกตและพิจารณาข๎อมูล  หัวข๎อ  เน้ือหาสาระที่จะเรียน  
แล๎วอภิปรายถึงความส าคัญของส่ิงที่จะเรียน 
    1.4  ครูน าอภิปรายถึงผลกระทบที่เกิดจากความรู๎ความเข๎าใจหรือทักษะหรือ
เจตคติของส่ิงที่จะเรียน  แล๎วชี้ให๎เห็นถึงความส าคัญของส่ิงที่จะเรียน 
     2.  วางแผนปฏิบัติ  เป็นการก าหนดวิธีการศึกษาหรือวิธีการเรียนของนักเรียน  
คือ 
       2.1  ให๎นักเรียนรํวมกันก าหนดขั้นตอนการเรียนวํา  เขาจะด าเนินการ    
ค๎นคว๎าหรือศึกษาหาความรู๎หรือมีแนวปฏิบัติอยํางไร  เชํน  แบํงกลํุม  แตํละกลํุมศึกษา      ค๎นคว๎า
จากหนังสือหรือห๎องสมุด  ท ากิจกรรมและน าเสนอหน๎าชั้น 
 
 
 
 
 

 2.2  ให๎นักเรียนก าหนดแนวทางการปฏิบัติงานเป็นชั้นๆ  และก าหนด   บทบาทหน๎าที่
มอบหมายหน๎าที่ให๎ความรํวมมืออยํางเต็มความสามารถ 
       2.3  ครูอาจจะก าหนดวิธีการเรียนรู๎แล๎วให๎นักเรียนปฏิบัติตามขั้นตอนที่ครู
ก าหนด 
     3.  ลงมือปฏิบัติ  ครูให๎นักเรียนด าเนินการตามขั้นตอนที่ก าหนดไว๎ในขั้น   วาง
แผนการปฏิบัติ  โดยทุกคนจะต๎องให๎ความรํวมมืออยํางเต็มความสามารถ 
     4.  พัฒนาความรู๎ความเข๎าใจ  ครูให๎นักเรียนน าผนการด าเนินงานมารายงานหรือ
น าเสนอตํอกลํุมทั้งกลํุมเล็กหรือกลํุมใหญํ  แล๎วรํวมมือกันอภิปรายเชิง แปลความ ตีความ  ขยาย
ความและเพ่ิมเติม  เพ่ือให๎เกิดความเข๎าใจดีขึ้น เชํน น าเสนอกิจกรรมที่ได๎ท า 
     5.  สรุป  ครูให๎นักเรียนสรุปเป็นสาระส าคัญที่ควรรู๎  หรือสรุปค าตอบจาก       
ค าถามหรือกิจกรรมหรืออํานบัตรสรุปเน้ือหา หรือฟังเทปการสรุปเน้ือหา หรือท ากิจกรรมสรุป
อ่ืน ๆ 

  6.  กระบวนการคิดวิจารณญาณ 
   เป็นกระบวนการที่ใช๎ศึกษาเน้ือหาหรือข๎อเท็จจริงของเรื่องราวตํางๆ  ด๎วยตัวนักเรียนเอง                       
มีขั้นตอน ดังน้ี 
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   แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  ดังน้ี  
     1.  สังเกต  ครูอาจใช๎กิจกรรมตํางๆ  ดังน้ี 
      1.1  ครูน าเสนอข๎อมูล  สถานการณ์เพ่ือให๎ผ๎ูเรียนมองเห็นปัญหา  หรือ
ผลกระทบหรือเห็นความส าคัญของส่ิงที่จะเรียน 
      1.2  ครูน าเสนอแผนภาพ  แผนภูมิ  สไลด์  วีดีทัศน์  หรืออ่ืนๆ  เพ่ือให๎   
นักเรียนมองเห็นปัญหาหรือผลกระทบหรือความส าคัญของส่ิงที่จะเรียน 
      1.3  ครูน านักเรียนทัศนศึกษา  ดูการผลิต  หรือการด าเนินชีวิตเพ่ือให๎    
นักเรียนมองเห็นปัญหาหรือผลกระทบหรือความส าคัญของส่ิงที่จะเรียน 
   2.  ประชุมกลํุม  ครูแบํงนักเรียนเป็นกลํุม เพ่ือระดมพลังสมองหรืออภิปรายเพ่ือ
หาค าตอบหรือหลักการหรือวิธีการหรืออ่ืนใด  ตามประเด็นที่ครูก าหนดไว๎  ซ่ึงการประชุมกลํุม
สมาชิกในกลํุมสามารถอธิบายแสดงความคิดเห็น  วิเคราะห์วิจารณ์ทุกแงํทุกมุม  ตลอดจน
เชื่อมโยงส่ิงตํางๆ  ที่สมาชิกแสดงความคิดเห็นไปแล๎ว 

สังเกต 

อธิบาย 

รับฟัง 

เชื่อมโยง

ความสัมพันธ์ 

วิจารณ์ 

สรุป 

สังเกต 

  

ประชุมกลุ่ม  

(อธิบาย          
รับฟังวิเคราะห์  

วิจารณ์     
เชื่อมโยง    
ความสัมพันธ์) 

สังเกต 
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   3.  สรุป  ครูให๎นักเรียนสรุปและรายงานผลการประชุมกลํุมหน๎าชั้นเรียนแล๎วครู
และนักเรียนรํวมกันสรุป  โดยครูอธิบาย  หรือใช๎กิจกรมสรุปอ่ืนๆ  ประกอบ  
   ครูอาจจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยแยกขั้นตอนตํางๆ  อยํางชัดเจน ได๎ดังน้ี  
    1. สังเกต  ครูน าเสนอข๎อมูล  สถานการณ์  แผนภาพ  แผนภูมิ  ทัศนศึกษา  สาธิต  
หรืออภิปราย  เพ่ือให๎นักเรียนมองเห็นปัญหาหรือผลกระทบหรือความส าคัญ 
    2. อธิบาย  ครูใช๎ค าถามเพ่ือกระตุ๎นให๎นักเรียนตอบค าถามแสดงความคิดเห็น
โดยเน๎นการใช๎เหตุผล  หลักการ  วิธีการหรือกฎเกณฑ์ที่เชื่อถือได๎และจดค าตอบไว๎ 
    3. รับฟัง  ครูให๎นักเรียนคนอ่ืนๆ  แสดงความคิดเห็นแนวค าตอบที่เสนอไว๎อยําง
กว๎างขวางเพ่ือหาค าตอบที่ถูกต๎องสมบูรณ์ที่สุด 
    4. เชื่อมโยงความสัมพันธ์  จากการอภิปรายแสดงความคิดเห็น ครูให๎นักเรียน
รํวมกันสรุปเป็นค าตอบพร๎อมด๎วยเหตุผล 
    5. วิจารณ์ ครูให๎นักเรียนวิเคราะห์ วิจารณ์ จุดเดํน –จุดด๎อย สํวนดี –สํวนเสีย  
ความส าคัญหรือผลกระทบของส่ิงน้ัน ๆ  ตํอตนเอง  ตํอสังคม  และตํอประเทศชาติ 
     6. สรุปผล  ครูใช๎กิจกรรมสรุปถึงส่ิงที่ได๎เรียนมาทั้งหมด โดยการอธิบายสรุป 
ฟังเทปสรุป อํานบัตรสรุป  ดูวีดีทัศน์สรุป  และใช๎กิจกรรมสรุปอ่ืนๆ 

2.7  กระบวนการเรียนภาษา 

    เป็นกระบวนการที่ชํวยให๎ผ๎ูเรียนได๎เรียนรู๎ทักษะทางภาษาอยํางมีระบบ มี  2  
กระบวนการ  คือ 
 
 
 
                          รูปแบบที ่ 1                                                รูปแบบที ่ 2  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ท าความเข้าใจสัญลักษณ์  
ส่ือรูปภาพ  รูปแบบ  

เคร่ืองหมาย 

สร้างความคิดรวบยอด  

ส่ือความหมาย  ความคิด 

ความรู้ความจ า 

การน าไปใช้ 

วิเคราะห์ 

สังเคราะห์ 
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   แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  มีดังน้ี  

   รูปแบบที่  1 

   1.  ท าความเข๎าใจสัญลักษณ์  ส่ือ  รูปแบบ  รูปภาพ  เครื่องหมาย  อาจท าได๎ดังน้ี 
    1.1  ครูน าเสนอของจริง  เครื่องหมาย  รูปแบบ  รูปภาพ  และส่ือรูปธรรม อ่ืน ๆ  
เพ่ือให๎นักเรียนเห็นส่ิงที่จะเรียนจริง 
    1.2  ครูน าเสนอของจริง  เพ่ือให๎นักเรียนเห็นส่ิงที่จะเรียนจริง  
    1.3  ครูน าเสนอตัวอยํางจริง  เพ่ือให๎นักเรียนเห็นส่ิงที่จะเรียนอยํางชัดเจน  
1.4 ครูน าเสนอตัวอยํางจริง  สัญลักษณ์  รูปภาพหรือของจริงเก่ียวกับค า  กลํุมค าประโยค  ถ๎อยค า  
ส านวน  หรืออ่ืนใดแกํผ๎ูเรียน 
    1.5 ครูน าเสนอรูปแบบ  แบบฟอร์ม  และตัวอยํางจริง  เชํน  แบบฟอร์มจดหมาย  
รูปแบบการยํอความ  หรืออ่ืนๆ 
   2.  สร๎างความคิดรวบยอด  ครูอธิบายหรือใช๎กิจกรรมการเรียนการสอนตํางๆ  เพ่ือ         
ท าความเข๎าใจเก่ียวกับหลักการ  วิธีการ  ของส่ิงที่จะเรียนอยํางชัดเจน 
   3.  ส่ือความหมายความคิด  ครูให๎นักเรียนได๎ลงมือปฏิบัติการจริง  เชํน  ให๎ใช๎ค า  
กลํุมค า ประโยค  ถ๎อยค า  ส านวนในสถานการณ์ตํางๆ  หรืออาจให๎เขียน ให๎พูด ให๎อํานจริง เป็นต๎น 
     4. พัฒนาความสามารถ  ครูคอยประเมินและแก๎ไขความผิดพลาดจากการที่นักเรียนได๎
ลงมือปฏิบัติ  สํวนที่ท าถูกต๎องให๎ค าชมเชย  สํวนที่ท าผิดให๎แก๎ไขให๎ถูกต๎อง  นอกจากน้ี  ครูอาจให๎
นักเรียนฝึกท าส่ิงเหลําน้ันอีก  เพ่ือให๎เกิดความสามารถในการใช๎ภาษาอยํางแท๎จริง 
   รูปแบบที่  2 

     1.  ความรู๎ความจ า  ครูใช๎กิจกรรมการเรียนการสอนตํางๆ  เพ่ือให๎นักเรียนมีความรู๎     
ความเข๎าใจในส่ิงที่จะสอน  เชํน  ให๎ความรู๎ความเข๎าใจเก่ียวกับการใช๎ค า  กลํุมค า  ประโยค  ถ๎อยค า 
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ส านวน  รูปภาพ  รูปแบบ  หรือให๎ความรู๎  ความเข๎าใจเก่ียวกับรูปแบบน้ันๆ  ซ่ึงสอดคล๎องกับ     ขั้น
สร๎างความคิดรวบยอดในรูปแบบที่  1  น่ันเอง 
     2.  น าไปใช๎  ครูให๎นักเรียนปฏิบัติจริง  เชํน  ให๎นักเรียนฝึกใช๎ค า  กลํุมค า  ประโยค       
ถ๎อยค า  ส านวนหรือให๎นักเรียนเขียน  พูด  ฟังและอํานจริงๆ  ซ่ึงสอดคล๎องกับขั้นส่ือความหมาย  
ความคิดในรูปแบบที่  1  น่ันเอง 
     3.  วิเคราะห์  ครูให๎นักเรียนอภิปรายถึงผลปฏิบัติของนักเรียนวํา  มีการปฏิบัติได๎
ถูกต๎อง  ตามหลักการ  วิธีการหรือรูปแบบที่หรือไมํ  อยํางไร  หรือครูอาจน าสถานการณ์มาให๎นักเรียน
วิเคราะห์ถึงหลักการ  วิธีการ  องค์ประกอบและอ่ืนๆ  ก็ได๎ 
   4.  สังเคราะห์  เป็นขั้นที่ครูให๎นักเรียนเขียนบรรยาย  แตํงเรื่อง  หรือเลําเรื่องหรือสรุป
เรื่องด๎วยภาษาของตนเอง 
     5.  ประเมินคํา  ให๎นักเรียนน าเสนอผลงาน  ครูประเมินหรือให๎นักเรียนรํวมกัน
ประเมินผลงาน  จากการปฏิบัติของนักเรียนตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว๎ 
  หมายเหตุ  รูปแบบที่  2  การด าเนินการสอนอาจไมํเป็นไปตามขั้นตอนที่ก าหนดไว๎ทุก
ขั้นตอนขึ้นอยูํกับจุดประสงค์การเรียนรู๎และเน้ือหาที่สอน เชํน บางกรณีอาจจะมีขั้นความรู๎  ความจ า  
การน าไปใช๎  บางกรณีอาจจะมีขั้นความรู๎ความจ า  วิเคราะห์  บางกรณีอาจจะมีขั้นความรู๎ความจ า  
วิเคราะห์  สังเคราะห์  และบางทีอาจครบทุกขั้นก็ได๎ 

 2.8  กระบวนการเรียนคณิตศาสตร์  

         กระบวนการน้ีประกอบด๎วยกระบวนการยํอย  2  กระบวนการ  คือ 
               1.  กระบวนการสร๎างทักษะการคิดค านวณ เป็นกระบวนการเรียนรู๎หลักการ 
  วิธีการ  กฎ  สูตร และสามารถใช๎กฎ  สูตร  หลักการ  วิธีการที่เรียนได๎อยํางถูกต๎อง  คลํองแคลํว 

  2.  กระบวนการสร๎างทักษะการแก๎โจทย์ปัญหา  เป็นกระบวนการที่ฝึกให๎ 
นักเรียนน า หลักการ วิธีการ สูตร กฎตํางๆไปวิเคราะห์โจทย์ และสามารถแก๎โจทย์ปัญหาตํางๆ ได๎  
 
 
 
     กระบวนการสร้างทักษะการคิดค านวณ                กระบวนการสร้างทักษะการคิดค านวณ  

 
 
 
 
 

ตรวจสอบความคิด  

รวบยอด 

สรุปเป็นกฎ  สูตร  

ทฤษฎี  หลักการ วิธีการ  

วิเคราะห์โจทย์ 

ก าหนดข้ันตอน  

การปฏิบัติ 
ก่อน - หลัง 
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 กระบวนการสร๎างทักษะการคิดค านวณ  มีแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  ดังน้ี  
  1.  ตรวจสอบความคิดรวบยอด  อาจท าได๎โดย 
    1.1  ท าความเข๎าใจค านิยามขององค์ประกอบที่เก่ียวกับหลักการ  วิธีการ  กฎ  สูตร  
และทฤษฎีบทที่ต๎องการจะเรียนรู๎ 
1.2  ครูให๎ตัวอยํางหรือให๎นักเรียนยกตัวอยํางสถานการณ์ที่เป็นไปตามหลักการ  วิธีการ  กฎ  สูตร  หรือ
ทฤษฎีบทให๎มากๆ  เพ่ือให๎เห็นความสอดคล๎องที่เป็นหลักการ  วิธีการ  กฎ  สูตร  หรือทฤษฎีบทน้ัน ๆ 
  2. สรุปเป็นกฎ  ครูและนักเรียนรํวมกันอภิปรายประเด็นที่ส าคัญจากตัวอยํางที่ก าหนดให๎
แล๎วรํวมกันสรุปเป็นหลักการ  วิธีการ  กฎ  สูตรหรือทฤษฎีบท 
   3.  ฝึกการใช๎กฎ  ครูสาธิตการใช๎หลักการ  วิธีการ  กฎ  สูตร  หรือทฤษฎีบท  แล๎วให๎     
นักเรียนท าแบบฝึกหัด  เพ่ือฝึกการใช๎หลักการ  วิธีการ  กฎ  สูตร  หรือทฤษฎีบทน้ัน 
   4. ปรับปรุงแก๎ไข  ครูตรวจสอบค าตอบหรือให๎นักเรียนตรวจค าตอบ  เพ่ือหาข๎อผิดพลาด  
เม่ือท าถูกต๎องให๎ค าชมเชย  แตํถ๎าท าผิดพลาดให๎แก๎ไขให๎ถูกต๎อง  
 
  กระบวนการสร๎างทักษะการแก๎โจทย์ปัญหา มีแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอน ดังน้ี 
   1.  วิเคราะห์โจทย์  อาจท าได๎โดยครูให๎นักเรียนแปลโจทย์เพ่ือทราบวําโจทย์ก าหนดอะไร
ให๎บ๎าง  มีอะไรที่เก่ียวข๎องหรือสัมพันธ์กันบ๎าง  และโจทย์ต๎องการทราบอะไร 
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สังเกต 

วิเคราะห์ 

สรุป 

   2.  ก าหนดขั้นตอนการปฏิบัติ  เป็นการแปลโจทย์ปัญหาเป็นประโยคสัญลักษณ์และ
ก าหนดล าดับการแก๎โจทย์กํอนหลัง  ท าได๎โดย 
   2.1  ให๎นักเรียนระบุข๎อมูลและความรู๎เก่ียวข๎องกับการแก๎ไขปัญหา  ก าหนดตัว        ไมํ
ทราบคํา  ตลอดจนวิเคราะห์องค์ประกอบยํอยๆ  เพ่ือน าไปสํูการหาค าตอบ 
   2.2 ครูสาธิตวิธีการเปล่ียนโจทย์ปัญหาเชิงภาษาเป็นประโยคสัญลักษณ์                  ทาง  
คณิตศาสตร์ตลอดจนชี้แนะขั้นตอนการหาค าตอบที่ต๎องการ 
   3. ลงมือแก๎ปัญหา เป็นการค านวณหาค าตอบโดยครูสาธิตวิธีการแก๎ปัญหาตาม 
ขั้นตอนที่ก าหนดไว๎ 
   4. ตรวจสอบค าตอบ  ครูเสนอแนะวิธีการตรวจสอบค าตอบแล๎วให๎นักเรียนตรวจสอบ   
ค าตอบด๎วยตนเอง  หรือผลัดเปล่ียนกันตรวจ  หรือครูตรวจสอบค าตอบของนักเรียน  ถ๎านักเรียน  ท าถูก
ครูให๎ค าชมเชย  แตํถ๎านักเรียนท าผิดครูให๎นักเรียนแก๎ไขให๎ถูกต๎อง 

2.9 กระบวนการสร๎างเจตคติ 

    เป็นกระบวนการที่มํุงให๎ผ๎ูเรียนบอกความรู๎สึกตํอส่ิงที่เรียน  ทั้งที่เป็นความคิด        
หลักการการกระท า เหตุการณ์ตํางๆ วํา ดี –เลว เหมาะสม –ไมํเหมาะสม  ควรประพฤติ –ไมํประพฤติ  
อยํางไรมีขั้นตอนดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
   แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  มีดังน้ี  
   1. สังเกต  ครูน าเสนอข๎อมูล  เหตุการณ์  สถานการณ์  การกระท า  บุคคล  หลักการ  
หรือ  แนวคิดที่เก่ียวกับเจตคติที่ต๎องการเรียนรู๎ โดยการดูวีดีทัศน์ บทบาทสมมติ ขําว เลําเรื่อง ดูภาพ  ดู
สไลด์หรืออ่ืนๆ  เพ่ือเป็นการกระตุ๎นความรู๎สึกของนักเรียน 
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สังเกต 

วิจารณ์ 

สรุป 

   2.  วิเคราะห์  ครูเปิดโอกาสให๎นักเรียนวิเคราะห์  วิจารณ์  หรืออภิปรายอยํางกว๎างขวาง
เก่ียวกับแนวคิด  หลักการ  การกระท าความประพฤติวํา  ดี–เลว  เหมาะสม–ไมํเหมาะสม     ควรปฏิบัติ –
ไมํควรปฏิบัติ  เพ่ือให๎นักเรียนเปิดเผยตนเองออกมาให๎มากที่สุด 
   3.  สรุป  ครูรวบรวมความรู๎สึกที่เป็นค าตอบของนักเรียนไว๎  อภิปรายถึงความเป็นไป
ได๎ไว๎เป็นมวลความรู๎โดยอ๎างอิงแนวคิด  หลักการ  วิธีการ การกระท า การประพฤติปฏิบัติวํา   ดี – เลว  
เหมาะสม – ไมํเหมาะสม  ควรปฏิบัติ – ไมํควรปฏิบัติ  เพ่ือให๎นักเรียนเปิดเผยตนเองออกมาให๎มากที่สุด
และครูอาจให๎ความรู๎เพ่ิมเติม 

2.10 กระบวนการสร๎างความตระหนัก 

         เป็นกระบวนการที่มํุงให๎ผ๎ูเรียนเกิดความสนใจเอาใจใสํ  รับรู๎  เห็นความช านาญ    
เห็นความส าคัญ เห็นคุณคํา เห็นประโยชน์–โทษ เห็นผลดี–ผลเสีย เห็นผลกระทบ จากปรากฏการณ์หรือ
การกระท าที่เกิดขึ้น  มีขั้นตอนดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
   แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  มีดังน้ี  
   1.  สังเกต  ครูน าเสนอข๎อมูลหรือรูปภาพหรือสถานการณ์  หรือบทความ  หรือขําวที่
เป็นปัญหาเพ่ือกระตุ๎นให๎นักเรียนรับรู๎ปัญหา 
   2.  วิจารณ์  ครูกระตุ๎นให๎นักเรียนเปิดเผยความรู๎สึกของตนเองตํอสภาพปัญหา  แล๎วให๎
นักเรียนแลกเปล่ียนความคิดเห็นอยํางกว๎างขวางเก่ียวกับผลดี – ผลเสีย  ผลกระทบตํอตนเอง  ผลกระทบ
ตํอครอบครัว  ผลกระทบตํอสังคม  ผลกระทบตํอประเทศชาติ ทั้งในระยะส้ันและ     ระยะยาว 
   3.  สรุป  ครูให๎นักเรียนน าเสนอข๎อสรุปของกลํุมตามประเด็นที่ได๎อภิปรายแล๎วอีกครั้ง
หน่ึง 
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2.11  กระบวนการสร้างค่านิยม  
         เป็นกระบวนการที่มํุงให๎ผ๎ูเรียนเกิดความรู๎สึกเกิดการยอมรับ เห็นคุณคําของ       
ส่ิงตําง ๆ  ด๎วยตัวของนักเรียนเอง  และสามารถน าไปปฏิบัติได๎อยํางสม่ าเสมอด๎วยความภาคภูมิใจและ
สงํางาม  โดยไมํมีการบังคับ มีขั้นตอนดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
               
               
               
               
           

 

   แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  มีดังนี้  

   1.  สังเกต – ตระหนัก   ครูน าสถานการณ์ตัวอยํางเก่ียวกับการกระท าที่เหมาะสมและ
ไมํเหมาะสมให๎นักเรียนดู  นอกจากน้ีอาจน าเสนอขําวบทความหรือสภาพการณ์ที่เป็นปัญหา        
นักเรียน 
   2.  ประเมินเชิงเหตุผล  ครูให๎นักเรียนวิเคราะห์  วิจารณ์สถานการณ์ ขําว บทความ  
หรือสภาพการณ์น้ันๆ  วําเห็นด๎วย–ไมํเห็นด๎วย  หรือเหมาะสม–ไมํเหมาะสม  พร๎อมทั้งบอกเหตุผล    ที่
มีความเห็นเชํนน้ัน 
   3.  ก าหนดคํานิยม  ครูให๎นักเรียนแตํละคนหรือแตํละกลํุมก าหนดแนวทางปฏิบัติ
พร๎อม    เหตุผลที่จะปฏิบัติ  และเลือกแนวปฏิบัติกํอน – หลัง 

สังเกต - ตระหนัก 

ประมาณเชิงเหตุผล  

ก าหนดค่านิยม 

วางแนวปฏิบัติ 

ปฏิบัติด้วยความชื่นชม  
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4.  วางแผนปฏิบัติ  ครูให๎นักเรียนก าหนดแนวทางปฏิบัติในสถานการณ์จริงวําจะปฏิบัติอะไร  ที่ไหน  
และเม่ือไร  เพ่ือให๎การสนับสนุนตํอไป 
    5.  ปฏิบัติด๎วยความชื่นชม  ครูให๎นักเรียนปฏิบัติตามข๎อตกลงที่ได๎วางแผนเอาไว๎  แล๎ว
รายงานให๎ครูทราบเป็นระยะ ๆ  ทั้งทางวาจาและรายงาน  ครูคอยให๎การเสริมแรงตลอดเวลา 
 

   2.12  กระบวนการปฏิบัติ 

                     เปน็กระบวนการทีมํุ่งใหผ๎ู๎เรียนลงมือท าหรือปฏบิตัชิิน้งานหรือส่ิงใด               
ส่ิงหน่ึงจนเกิดทักษะคือความช านาญ คลํองแคลํวหรือปฏิบัติได๎อยํางอัตโนมัติ  มีขั้นตอนการปฏิบัติงาน
ดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
   แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีดังน้ี  
   1. สังเกต –รับรู๎  ครูน าเสนอผลงานจริงแล๎วสาธิตพร๎อมอธิบายเก่ียวกับความส าคัญ 
วัสดุ – อุปกรณ์ที่ใช๎  ขั้นตอนและวิธีการท าส่ิงน้ันๆ  เพ่ือให๎ผ๎ูเรียนเกิดความเข๎าใจตรงกัน  ครูอาจสาธิต
โดยใช๎วีดีทัศน์  สไลด์  หรือวิธีการอ่ืนใดประกอบก็ได๎  (ดูครูท า – อธิบาย) 
   2.  ท าตามแบบ  ครูให๎นักเรียนปฏิบัติตามขั้นตอนและวิธีการที่ก าหนดให๎หรือครูพา
นักเรียนฝึกเป็นขั้นตอนหรือพานักเรียนฝึกงานยํอยๆ ทีละอยําง (ท าตามครู-ท าตามขั้นตอนใบงาน) 
   3.  ท าเองโดยไมํมีแบบให๎นักเรียนฝึกปฏิบัติส่ิงน้ันด๎วยตนเองโดยไมํต๎องพ่ึงพาครู  ครู
เป็นเพียงผ๎ูให๎ความชํวยเหลือและให๎การสํงเสริมแรงเทําน้ัน 
   4.  ฝึกให๎ช านาญ ให๎นักเรียนฝึกฝนส่ิงน้ันบํอย ๆ จนเกิดความช านาญหรือเกิด               
ความคลํองแคลํวหรือจนเกิดการกระท าส่ิงน้ันโดยอัตโนมัติ 

สังเกต - รับรู้ 

ท าตามแบบ 

ท าเองโดยไม่มีแบบ 

ฝึกให้ช านาญ 
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2.13  กระบวนการแก๎ปัญหา 

             เป็นกระบวนการที่มํุงให๎ผ๎ูเรียนได๎เรียนรู๎วิธีการแก๎ปัญหาตํางๆ  ทั้งที่เป็นความรู๎       
การปฏิบัติงาน  มีขั้นตอนดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
     
 
 
   แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  มีดังน้ี  
   1.  สังเกตและก าหนดปัญหา  ครูน าเสนอข๎อมูลหรือสถานการณ์หรือสภาพการณ์ที่          
เป็นปัญหาที่จะต๎องแก๎ไขให๎นักเรียนทราบ  โดยการใช๎การซักถาม  ใช๎ข๎อความ  บทความ รูปภาพ ขําว  
หรืออ่ืน ๆ 
  2.  วิเคราะห์  ให๎นักเรียนรํวมกันวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหาวํานําจะเกิดจากสาเหตุ
ใดบ๎างและสาเหตุน้ันมีสาเหตุยํอยๆ  อะไรอีกหรือไมํ  รวบรวมสาเหตุปัญหา  และจัดล าดับความส าคัญ     
ที่เป็นสาเหตุของปัญหาน้ันไว๎ 
   3.  สร๎างทางเลือก  น าสาเหตุปัญหาที่ส าคัญที่สุดมาวิเคราะห์หาแนวทางแก๎ไขโดยการ
พิจารณาแนวทางแก๎ไขให๎หลากหลาย  แล๎วเลือกทางเลือกที่ดีที่สุดมาด าเนินการแก๎ไข 
   4.  เก็บข๎อมูลประเมินทางเลือก เม่ือนักเรียนลงมือแก๎ไขปัญหาแล๎ว ให๎บันทึกผลการ
ปฏิบัติงานไว๎วําได๎ผลหรือไมํเพียงใด  ถ๎าทางเลือกแก๎ไขปัญหาไมํได๎ผลให๎พิจารณาเลือกทางเลือกอ่ืนมา
ด าเนินการแก๎ไข  จนสามารถแก๎ปัญหาน้ันๆ  ได๎ส าเร็จ 

สังเกตและก าหนดปัญหา  

วิเคราะห์ 

สร้างทางเลือก 

เก็บข้อมูล  

ประเมินทางเลือก 

สร้างทางเลือก 



รหัส UTQ-2104: กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี:คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ(ส าหรับผู้สอนระดับประถมศึกษา-มัธยมศึกษา)                         119 

 

 
utqonlineโดยส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการอนุญาตให้ใช้ได้ตามสัญญาอนุญาตของครีเอทีฟคอมมอนส์แบบ แสดงที่มา-ไม่ใช้เพื่อการค้า-อนุญาตแบบเดียวกัน 3.0 ประเทศไทย. 

 

   5.  สรุป  เป็นการก าหนดวิธีการแก๎ไขปัญหาที่เกิดขึ้นวําปัญหาน้ันๆ มีแนวทาง  การ
แก๎ไขปัญหาอยํางไรบ๎าง รวบรวมวิธีการแก๎ไขปัญหาไว๎เป็นแนวปฏิบัติตํอไป 
 
 

2.14  ทักษะกระบวนการ  9  ข้ัน 

               เปน็กระบวนการทีมํุ่งใหผ๎ู๎เรียนไดเ๎รียนร๎ูวธิกีารแก๎ปญัหาตาํงๆ  ทัง้ทีเ่ปน็ความร๎ูการ
ปฏิบัติงาน  มีขั้นตอนดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    

ตระหนักในปัญหา  

และความจ าเป็น 

คิดวิเคราะห์  วิจารณ์ 

สร้างทางเลือก 

ประเมินทางเลือก 

ก าหนดล าดับ 

ข้ันตอนปฏิบัติ 

ปฏิบัติด้วย 

ความชื่นชม 

ประเมินผล 

ระหว่างปฏิบัติ 

ประเมินผลรวม ปรับปรุงให้ดีข้ึน  
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แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  มีดังน้ี 
   1.  ตระหนักในปัญหาและความจ าเป็น  ครูน าเสนอถึงประโยชน์  หรือคุณคําหรือ            
ความจ าเป็นที่ต๎องท างานหรือปฏิบัติงานน้ี  พร๎อมแจ๎งจุดประสงค์ 
 
 
 
 

2.  วิเคราะห์วิจารณ์  ครูให๎นักเรียนวิเคราะห์วิจารณ์ถึงลักษณะและขอบขํายของงานหรือ  ชิ้นงาน  วํา
ประกอบด๎วยงานยํอยหรือแนวปฏิบัติยํอยๆ  อะไรบ๎าง 
   3.  สร๎างทางเลือก  ครูให๎นักเรียนระดมพลังสมองหาแนวทาง  หรือวิธีการท างานหรือ
วิธีปฏิบัติงานน้ันๆ  อยํางหลากหลายวํา  ชิ้นงานหรืองานที่จะปฏิบัติมีวิธีการท าได๎อยํางไรบ๎าง 
   4. ประเมินทางเลือก  ครูให๎นักเรียนเลือกแนวทางการท าชิ้นงานหรือการปฏิบัติงานที่
เห็นวําดีหรือเหมาะสมที่สุดมาใช๎ปฏิบัติตํอไป 
   5.  ก าหนดล าดับขั้นตอนปฏิบัติครูให๎นักเรียนก าหนดเป็นตารางการปฏิบัติงาน  โดย
ก าหนดงานที่ต๎องท า  ผ๎ูรับผิดชอบงานที่ท าระยะเวลาในการท างานให๎ชัดเจน พร๎อมบันทึกแผนการ
ปฏิบัติงานสํงครู 
   6.  ปฏิบัติด๎วยความชื่นชม  ครูให๎นักเรียนลงมือท าชิ้นงานหรือปฏิบัติงานตามก าหนด
ล าดับขั้นตอนที่จัดท าไว๎ 
   7.  ประเมินผลระหวํางปฏิบัติ  ครูให๎นักเรียนบันทึกผลการปฏิบัติงานที่ตนเอง
รับผิดชอบวําประสบผลส าเร็จเพียงใด  มีปัญหาและอุปสรรคอะไรบ๎าง เพ่ือแก๎ไข 
   8.  ปรับปรุงให๎ดีขึ้น  ครูให๎นักเรียนแก๎ไขปัญหาและอุปสรรคในการท างานหรือ
ปรับปรุง  วิธีการปฏิบัติงานเพ่ือให๎งานประสบผลส าเร็จ 
   9.  ประเมินผลรวม  ครูให๎นักเรียนน าผลงานหรือรายงานผลการปฏิบัติงานสํงครู  เพ่ือ
ตรวจหรือน าผลงานมาจัดแสดงนิทรรศการเพ่ือแสดงความชื่นชมยินดีในความส าเร็จของงาน 
  หมายเหตุ  ทักษะกระบวนการ  9  ขั้นน้ี  อาจจะใช๎ไมํครบทั้ง  9  ขั้นก็ได๎ หรือผ๎ูสอน
อาจจะต๎องแปลงขั้นตอนเป็นอยํางอ่ืนๆ ก็ได๎  การจัดการเรียนการสอนโดยใช๎ทักษะกระบวนการ  9  ขั้น 
อาจจะไมํครบขั้นก็ได๎  ทั้งน้ีขึ้นอยูํกับจุดประสงค์การเรียนรู๎เป็นส าคัญ  เชํน 
  จุดประสงค์ที่เป็นเน้ือหาวิชา  ไมํสามารถก าหนดภาระงานได๎  อาจสอนได๎ 2  ขั้น  คือ  ก าหนด
ปัญหาและความจ าเป็น  คิดวิเคราะห์วิจารณ์  เป็นต๎น  หรือบางจุดประสงค์การเรียนร๎ูอาจ  ท าได๎ถึง  สร๎าง
ทางเลือกก็ได๎ 
  ยังมีกระบวนการอ่ืน ๆ  อีกมากที่สามารถน ามาใช๎จัดกิจกรรมการเรียนการสอน  โดยเฉพาะ
กระบวนการที่ใช๎ในแตํละวิชา   
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UTQ online e-Training Course 
ใบความรู้ท่ี 3.2 

เร่ือง “กระบวนการเรียนรู้โดยใช้สื่อ e-Learning” 
 

 

กระบวนการเรียนรู้ (Learning Process) 

             กระบวนการเรียนรู๎ของผ๎ูเรียนจะมีความแตกตํางกันไปในแตํละ  บุคคล  ความแตกตํางระหวําง
บุคคลสํงผลให๎ผ๎ูเรียนมีวิธีการของตนเอง อันเกิดจากสภาวะแวดล๎อม บุคลิกภาพ อารม ณ์และสังคมของ
แตํละบุคคล ส่ิงที่ผ๎ูเรียนได๎รับการถํายทอดอยํางเป็นระบบ เป็นขั้นตอนอยํางตํอเน่ืองทั้งในห๎องเรียนและ
ในชีวิตประจ าวัน ท าให๎ผ๎ูเรียนเกิดกระบวนการในการเรียนรู๎ของตนเอง  แบํงได๎ตามกลํุมของผ๎ูเรียนที่มี
ลักษณะและวิธีการที่เหมือนกันออกได๎เป็น  หลายแบบ  แนวคิดในเรื่องระดับของกระบวนการในการ
เรียนรู๎ที่ เกร็ก  และล็อคฮาร์ท ( Craik and Lockhart, 1972) ได๎เสนอวํา  การเรียนรู๎เป็นกระบวนการที่มี
หลายระดับ  เราสามารถเรียนรู๎และจ าส่ิงตําง ๆ ที่มีความหมายกับตัวเราได๎  เพราะมีการเรียนรู๎ที่เป็น
กระบวนการมากกวําการกระตุ๎นให๎เรียนรู๎  ความลึกของกระบวนการเรียนรู๎เป็นความละเอียดของ
กระบวนการ  การเรียนรู๎แบบลึกจะท าให๎เข๎าใจได๎ละเอียดและระลึกถึงข๎อมูลตําง  ๆ ได๎มากแตํไมํได๎
หมายความวําทุกอยํางที่เรียนรู๎จ าเป็นต๎องมีการเรียนรู๎แบบลึกเสมอไป  เพราะในการเรียนรู๎บางเรื่องก็มี
ความต๎องการเพียงแคํ ความรู๎ ความจ าความเข๎าใจและการน าไปใช๎  ในขณะที่ขั้นการวิเคราะห์ 
สังเคราะห์ และประเมินคํา ที่อยูํในขั้นการเรียนรู๎แบบลึก ก็อาจไมํมีความจ าเป็น (Cox and Clark, 1998) 

             ระดับของกระบวนการ  (Level of Process) ในการเรียนรู๎ ได๎มีการแบํงระดับของกระบวนการ
เรียนรู๎โดย  วัทกินส์ ( Watkins, 1983) ได๎แยกไว๎อยํางชัดเจน คือ กระบวนการเรียนรู๎แบบลึก  (Deeper 
processing) และกระบวนการเรียนรู๎แบบตื้น ( Surface processing) โดยก าหนดขอบเขตของงานที่ต๎อง
เรียนรู ๎แยกผ๎ูเรียนออกได๎เป็นสองกลํุมคือ ผ๎ูเรียนที่มีกระบวนการเรียนรู๎แบบลึกคือ  ผ๎ูเรียนที่ตั้งใจที่จะ
เข๎าใจและพยายามค๎นหาถึงความหมายของส่ิงที่ต๎องการเรียนรู๎  สํวนผ๎ูเรียนที่มีกระบวนการเรียนรู๎แบบ
ตื้นคือ ผ๎ูเรียนที่ตั้งใจจะใช๎เพียงการจ าข๎อมูลเทําน้ัน 

             บิกกส์  และเทลเฟอร์ ( Biggs and Telfer, 1987) ได๎อธิบายความหมายของ กระบวนการเรียนรู๎
แบบลึก  กับกระบวนการเรียนรู๎แบบตื้นเอาไว๎วํา กระบวนการเรียนรู๎แบบลึก เป็นการเรียนรู๎ที่อาศัย
แรงจูงใจภายใน (Intensive motivation) ในการท างานที่ต๎องใช๎วิธีการที่เป็นเหตุเป็นผล โดยมีความพึง
พอใจที่จะเรียนรู๎ในส่ิงใดส่ิงหน่ึง เป็นการค๎นหาอยํางมีความหมายโดยการอํานอยํางมากและจนกวําจะ
เข๎าใจ มีความสัมพันธ์กับความรู๎ที่เคยได๎รับมากํอน  
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             สํวนกระบวนการเรียนรู๎แบบตื้น  เป็นการเรียนรู๎ที่อาศัยแรงจูงใจภายนอก ( Extensive 
motivation) โดยที่ผู๎เรียนจะมีการเรียนรู๎ตามที่ก าหนดให๎หรือตามเป้าหมาย  เป็นวิธีการเรียนที่จ ากัด
เป้าหมายที่เห็นวําจ าเป็น และใช๎การจ าส่ิงที่เรียนในชั้นตามปกติ  การระลึกแตํเหตุผลที่ถูกต๎องที่ได๎จาก
การบรรยาย ผ๎ูเรียนมีความเข๎าใจเฉพาะที่ต๎องการ ตามวัตถุประสงค์เฉพาะด๎านที่จัดให๎ 

             ความแตกตํางระหวํางกระบวนการเรียนรู๎แบบลึกและแบบตื้น  ที่มองเห็นได๎อยํางชัดเจนคือ 
ความลึกของกระบวนการ ที่ผ๎ูเรียนจะมีทักษะการเรียนรู๎ตํางกัน  ซ่ึง ฮวง และบอนเซน ( Huang and 
Bonzon, 1995) ได๎อธิบายเอาไว๎วํา กระบวนการเรียนรู๎แบบลึก ผ๎ูเรียนต๎องค๎นหาให๎ชัดเจนวํามีอะไรซํอน
อยูํภายในตัวผ๎ูเรียน มีกระบวนการ  ล าดับขั้นและวิธีการคิด ที่น าไปสํูวิธีการในการปัญหา ขณะที่
กระบวนการเรียนรู๎แบบตื้น  ผ๎ูเรียนได๎มีการเรียนรู๎อยํางกว๎าง ๆ และได๎ความเข๎าใจตามที่ได๎รับการ
อธิบายหรือบอกกลําว  

             กระบวนการเรียนรู๎แบบลึกเป็นความ ละเอียดของกระบวนการ เข๎าถึงในรายละเอียดของเน้ือหา
การเข๎าถึงข๎อมูลของกระบวนการเรียนรู๎แบบลึก  จึงกระท าได๎มากกวํากระบวนการเรียนรู๎แบบตื้น  การ
เข๎าถึงข๎อมูลจ านวนมากกระท าได๎ดีในผ๎ูเรียนที่มีกระบวนการเรียนรู๎แบบลึก  แตํถ๎าเน้ือหาที่เรียนรู๎มี
ปริมาณมากและไมํมีความซับซ๎อน ผ๎ูที่มีกระบวนเรียนรู๎แบบลึกก็จะเสียเวลาในการค๎นคว๎ามาก  และได๎
ข๎อมูลที่ไมํจ าเป็นจ านวนมากเชํนเดียวกัน  ดังน้ันการออกแบบการเรียนการสอนจึงยากที่จะท าให๎
เหมาะสมกับผ๎ูเรียนที่มี กระบวนการเรียนรู๎ลึก  ขณะที่ผ๎ูมีกระบวนการเรียนรู๎ตื้นสามารถใช๎วิธีการสอน
ในแบบใดก็ได๎ เพราะผ๎ูเรียนจะสนใจในเน้ือหากว๎าง ๆ และจ าในส่ิงที่จัดให๎เป็นหลักโดยไมํลงลึกไปใน
รายละเอียดของเน้ือหาน้ัน  สเปนเซอร์ ( Spensor, 1988) สรุปแนวคิดของทฤษฎีกระบวนการเรียนรู๎ใน
แบบลึกและแบบตื้นวํา  ทฤษฎีน้ีสนับสนุนแนวคิดที่วํา การที่คนเราจ าและเรียนรู๎ส่ิงตําง ๆ  อยํางมี
ความหมายได๎  เกิดจากการเรียนรู๎ที่เป็นกระบวนการมากกวําการกระตุ๎นให๎เกิดการเรียนรู๎  โดย
กระบวนการจะมีหลายระดับตามส่ิงเร๎าที่กระท า 

การเรียนการสอนผ่านเว็บ 

             การเรียนการสอนผํานเว็บ  (Web-Based Instruction) เป็นโปรแกรมไฮเพอร์มีเดียที่ชํวยในการ
สอน โดยการใช๎ประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอร์เน็ต  มาสร๎างให๎เกิดการเรียนรู๎
อยํางมีความหมาย โดยสํงเสริมและสนับสนุนการเรียนรู๎ในทุกทาง  (Khan, 1997) การเรียนการสอนโดย
การใช๎การเรียนการสอนผํานเว็บผํานระบบอินเทอร์เน็ตจัดเป็น  การศึกษาทางไกล  (Distance Education) 
ประเภทหน่ึง เพราะระบบเครือขํายที่เชื่อมโยงตํอถึงกัน  โดยผ๎ูเรียนอยูํตํางสถานที่และหํางไกลกัน  แตํ
การเรียนรู๎ในแบบเครือขํายลักษณะน้ีที่มีทั้งภาพ เสียง และข๎อมูลให๎กับผ๎ูเรียน แตํสภาพปัญหาของระบบ
อินเทอร์เน็ตคือ  รูปแบบของอินเทอร์เน็ตก็มีสภาพเหมือนกับการขายของสัพเพเหระมากกวําจะเป็น  
ห๎องสมุด (Clark, 1996)  
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การจัดระเบียบของเน้ือหาให๎กับ การสืบค๎นภายในบทเรียนที่สร๎างขึ้นในรูปแบบการเรียนการ
สอนผํานเว็บจึงเป็น ส่ิงต๎องค านึง  เพ่ือชํวยให๎การเรียนรู๎ของผ๎ูเรียนเป็นไปอยํางมีระบบระเบียบเพราะ
การจัด ระเบียบมากจะชํวยให๎ผ๎ูเรียนมีความรู๎เป็นบวก ชํวยให๎เกิดประสบการณ์ที่ดีในการเรียนด๎วยเว็บ  
โดยการเชื่อมโยงโดยการใช๎กราฟิกอยํางเป็นระเบียบจะชํวยลดความยากในการสืบค๎น  และการที่ต๎อง
ครุํนคิดมากเกินไปให๎กับผ๎ูเรียน แม๎วําการเชื่อมโยงโดยการใช๎กราฟิกเป็นภาพในการเรียนการสอนผําน
เว็บอยําง เป็นระเบียบกับการเชื่อมโยงแบบไมํเป็นระเบียบ จะไมํแตกตํางกันในด๎านผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนก็ตาม ( Krawchuk, 1997) แตํการเชื่อมโยงภายในการเรียนการสอนผํานเว็บและรูปแบบของการ
ออกแบบการเรียน  การสอนผํานเว็บก็ยังมีวิธีอ่ืน  ๆ อีกมากที่ยังไมํได๎ศึกษาหรือหาวิธีการที่เหมาะสม
ส าหรับน าเอาการเรียนการสอน ผํานเว็บไปใช๎ในการเรียนการสอน 

รูปแบบการเรียนการสอนผ่านเว็บ 

             การออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนผํานเว็บเพ่ือน าไปใช๎ในการ  เรียนการสอน นอกจาก
จะต๎องค านึงถึงกระบวนการเรียนรู๎ของผ๎ูเรียนแล๎ว  รูปแบบของการเรียนการสอนผํานเว็บที่เหมาะสม
ส าหรับผ๎ูเรียนก็มีความเห็นที่  แตกตํางกันระหวํางนักการศึกษากับนักออกแบบเว็บไซต์  แลนสบอร์เกอร์ 
(Landsberger, 1998) ได๎กลําวถึง องค์ประกอบของเว็บไซต์และลักษณะเบื้องต๎นที่จ าเป็นต๎องมี  
โดยเฉพาะรูปแบบของเว็บเพจ ซ่ึงเป็นลักษณะของหน๎าจอภาพเว็บจากการศึกษาของเขาพบวํา  จะมีอยูํ 2 
รูปแบบคือ 
             1.เว็บไซต์แบบยาว มีลักษณะหน๎าจอเป็นแถบเล่ือน ( Long , Scrolled pages) น่ันคือ เว็บเพจจะมี
ลักษณะเป็นข๎อมูลหน๎าเดียวยาวจากบนลงลําง  และสามารถเล่ือนจากบนลงลํางหรือเล่ือนจากด๎านลําง
ขึ้นสํูด๎านบนได๎ด๎วยแถบเล่ือน (Scroll bar) ด๎านขวามือของจอภาพ  

             2.เว็บไซต์แบบส้ัน มีลักษณะหน๎าจอเป็นหน๎าจอเดียวลิงก์ ( Shorter, Linked pages) น่ันคือ เว็บ
เพจจะมีลักษณะเป็นข๎อมูลหน๎าเดียว  แตํจ ากัดเฉพาะหน๎าจอภาพของคอมพิวเตอร์เทําน้ัน ไมํสามารถ
เล่ือนลงได๎ลํางหรือด๎านบนได๎  

             นักการศึกษาเห็นวําการออกแบบเว็บควรมีพ้ืนที่หลายเว็บ  มากกวําที่จะเรียงล าดับเน้ือหาอยูํ
ด๎วยกันเพียงหน๎าจอเดียวแล๎วเล่ือนลงหรือ เล่ือนขึ้นอยูํตลอดเวลา  โดยเน้ือหาควรจะมีเพียงหน๎าจอเดียว
เรียงหน๎าตามล าดับ (Series Pages) โดยแตํละหน๎าจอภาพของเว็บก็ควรจะมีขนาดที่ผ๎ูใช๎สามารถจัดการ
ค๎นหาข๎อมูลได๎ โดยที่ข๎อมูลไมํได๎มีความลึกจนเกินไปและควรมีเพียงหน๎าเดียว  (Cotrell and Eisenberg, 
1997) ถ๎าจะให๎โครงสร๎างของเว็บมีโครงสร๎างเหมาะสมแนํนอน  การแสดงข๎อมูลในแตํละหน๎าของเว็บ
จะมีประสิทธิภาพมากที่สุด ถ๎ามีการเรียงล าดับขั้นของเน้ือหาในแตํละหน๎าส้ัน ๆ ( Young and Watkins, 



รหัส UTQ-2104: กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี:คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ(ส าหรับผู้สอนระดับประถมศึกษา-มัธยมศึกษา)                         124 

 

 
utqonlineโดยส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการอนุญาตให้ใช้ได้ตามสัญญาอนุญาตของครีเอทีฟคอมมอนส์แบบ แสดงที่มา-ไม่ใช้เพื่อการค้า-อนุญาตแบบเดียวกัน 3.0 ประเทศไทย. 

 

1997) ความยาวในแตํละหน๎าควรเทํากับจอภาพ  แตํถ๎าข๎อมูลมีความส าคัญมีมากเกินกวําหน่ึง
หน๎าจอภาพ  ก็ให๎ไปอยูํในหน๎าตํอไปในอีกเว็บเพจหน่ึง  การออกแบบหน๎าจอก็ควรจะเลือกข๎อมูลที่
ส าคัญเทําน้ัน  (Stover and Zink, 1996) การออกแบบลักษณะน้ีมีพ้ืนฐานมาจากการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ชํวยสอน ที่แสดงเน้ือหาแตํละหน๎าจอตามล าดับ ซ่ึงสามารถเชื่อมโยงไปสํวนตําง ๆ  ภายใน
โปรแกรมที่สร๎างขึ้นได๎ แตํถ๎าผ๎ูเรียนต๎องการพิมพ์เน้ือหาในบทเรียนก็ต๎องพิมพ์ทีละหน๎าเรียงตาม  ล าดับ  
(Barron, 1998) 

             ในขณะที่นักคอมพิวเตอร์ที่ออกแบบเว็บไซต์เห็นวํา การออกแบบเว็บเพจควรจะมีหน๎าจอเดียว
แตํเป็นแบบหน๎าจอยาวแบบแถบเล่ือน  (Scrolling pages) โดยข๎อมูลในหน่ึงเรื่องควรจะอยูํในหน๎าจอ
เดียวกันอยํางตํอเน่ืองทั้งหมด แตํไมํยาวจนเกินไป จะชํวยให๎ผ๎ูเรียนได๎เรียนรู๎เน้ือหาทั้งหมดในหน๎าเดียว
อยํางตํอเน่ือง สามารถสืบค๎นข๎อมูลได๎ตลอดหน๎าจากบนลงลําง ในขณะเดียวกันผ๎ูเรียนก็รู๎วํา ขณะน้ีอยูํที่
ไหน ก าลังท าอะไร ข๎อมูลทั้งหมดของเน้ือหาในเรื่องน้ัน  ๆ มีอะไรบ๎าง เห็นภาพรวมของข๎อมูลทั้งหมด  
ถ๎าข๎อมูลในการสืบค๎นมีมากก็จะงํายในการค๎นหา  ท าให๎เกิดการหยั่งรู๎ และมีความแนํนอน  นอกจากจะ
ใช๎แถบเล่ือนในการสืบค๎นข๎อมูล ก็สามารถใช๎การคลิกไปยังจุดเชื่อมโยงที่ก าหนด  อันจะพาไปยังเน้ือหา
ที่ต๎องการได๎  (Hites and Ewing, 1996) ผ๎ูเรียนเม่ือต๎องการจะพิมพ์เน้ือหาแตํละหนํวยก็สามารถพิมพ์
ออกมาได๎ตํอในใน ครั้งเดียว อยํางตํอเน่ืองกันตลอดทั้งเรื่อง (Nielsen,1996) 

             รูปแบบของการเรียนการสอนผํานเว็บก็มีผลตํอกระบวนการเรียนรู๎  ของผ๎ูเรียน  ถ๎าการออกแบบ
เว็บเป็นแบบหน๎าเดียวเรียงล าดับกัน  การค๎นคว๎าน้ันก็ต๎องไปยังหน๎าตําง  ๆ ภายในเว็บไซต์ที่มีอยูํเป็น
จ านวนมาก ท าให๎เสียเวลาและต๎องเชื่อมโยงไปยังสํวนตําง  ๆ ของเว็บไซต์เพ่ือศึกษาเน้ือหาตําง ๆ  อาจ
กลายเป็นส่ิงที่เข๎ามาขัดขวางกระบวนการเรียนรู๎ของผ๎ูเรียนได๎ หรือถ๎ารูปแบบของการเรียนการสอนผําน
เว็บเป็นแบบแถบเล่ือนหน๎าเดียว ก็อาจจะมีเน้ือหามากล าบากที่จะเรียนรู๎ได๎ละเอียด  ถ๎าต๎องเรียนรู๎ในการ
แก๎ปัญหาก็ยากที่จะได๎ค าตอบเพราะผ๎ูเรียนต๎องใช๎เวลาใน  การสืบค๎นนาน  และอาจไมํประสบ
ความส าเร็จในการหาค าตอบ (Gillingham, 1996) ปัญหาของโครงสร๎างเน้ือหาในเว็บและการออกแบบ
ที่มีลักษณะลึก เป็นแนวยาวเหมือนกับกระดาษตํอเน่ืองแบบแถบเล่ือน  หรือหน๎าจอเดียวแบบเป็นล าดับ
ก็ต๎องจัดเน้ือหาให๎เหมาะสมซ่ึงผลตํอการสืบค๎น หาข๎อมูลโดยเฉพาะกระบวนการเรียนรู๎ของผ๎ูเรียน 

             การใช๎การเรียนการสอนผํานเว็บ  เป็นเครื่องมือการสอนก็ต๎องค านึงด๎วยวํา  ในแตํละเว็บไซต์ก็
ยํอมจะมี จ านวนหน๎าหรือเว็บเพจ (Web Page) อยูํมากมาย ขณะที่การเชื่อมโยงภายในของแตํละเว็บเพจ
จะมีลักษณะเป็นไฮเพอร์เท็กซ์  (Hypertext) โดยในบางหน๎าก็จะใช๎ข๎อความหรือภาพ ขณะที่การ
เชื่อมโยง  (Link)จากหน๎าหน่ึงไปยังอีกหน๎าหน่ึงของเว็บก็สามารถท าได๎  โดยการคลิกเม๎าส์ที่ไฮเพอร์
เท็กซ์ แตํการเชื่อมโยงของเว็บก็สามารถกระท าได๎ทั่วทั้งระบบ  ไมํวําจะเป็นการเชื่อมโยงภายในหน๎า
เดียวกัน การเชื่อมไปยังหน๎าอ่ืน ๆ ภายในจุดรํวมเดียวกัน หรือการไปยังโฮมเพจอ่ืน ๆ หรือไปยังที่หน่ึง
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ที่ใดในโลกก็ได๎ (Rich, 1995) ในการสืบค๎นมากไซด์ ผ๎ูใช๎สามารถใช๎การเชื่อมโยงที่ผ๎ูออกแบบได๎สร๎าง
ขึ้นโดยใช๎การคลิกลงไปใน พ้ืนที่ที่ก าหนด ซ่ึงจะท าให๎ผ๎ูใช๎สามารถเคล่ือนที่หรือที่เรียกวําการกระโดด
จากพ้ืนที่หน่ึง ไปยังอีกพ้ืนที่หน่ึงได๎  (Gall and Hannafin, 1994) ผ๎ูใช๎จึงเกิดปัญหาวําขณะน้ีตนก าลังอยูํ
ในบริเวณใด จะไปตํอไปหรือจะกลับได๎อยํางไร 

             รูปแบบของการเรียนการสอนผํานเว็บที่สร๎างขึ้นให๎มีโครงสร๎างใน  ลักษณะแถบเล่ือน  จากบน
ลงลํางหรือมีมิติเป็นแนวนอนและแนวตั้ง  ไมํได๎ก าหนดหรือยึดถือจ านวนของข๎อมูลโดยทั่วไปให๎มี
ลักษณะเฉพาะแตํอยํางใด อาจจะมีด๎านบนของโครงสร๎างเน้ือหาเป็นชื่อ  หรือแสดงพ้ืนที่ของหนํวยงาน  
ขณะที่ข๎อมูลที่เป็นแนวลึกก็จะอยูํในแนวดิ่งลงไปจากโครงสร๎างของเน้ือหา ในขณะที่เว็บที่มีโครงสร๎าง
แบบหน๎าเดียวถ๎าก็อาจมีเน้ือหาแยกเป็นสํวน ๆ โดยละเอียด แตํมีรายละเอียดการออกแบบเว็บ เหมือน ๆ 
กัน แตํจะมีโครงสร๎างที่เป็นสัดสํวนของเน้ือหาแตกตํางกัน  การสืบค๎นภายในโครงสร๎างของเว็บก็จะมี
ทั้งที่เป็นการค๎นหาข๎อมูลในแนวราบ หรือค๎นหากว๎างถึงหัวข๎อใหญํ ๆ ส าคัญ ๆ กับการค๎นหาเน้ือหาใน
แนวลึก น่ันคือลงไปถึงรายละเอียดปลีกยํอยตําง ๆ ซ่ึงต๎องเชื่อมโยงการสืบค๎นลงไปตามแนวลึกของเว็บ
ซ่ึงยํอมมีผลตํอการสืบค๎น ทั้งส้ิน (Barab, Bowdish and Lawless, 1997 : 23-41)  

การเชื่อมโยงในการเรียนการสอนผ่านเว็บ 

             การก าหนดรูปแบบการเรียนการสอนผํานเว็บให๎เหมาะสมกับกระบวนการเรียนรู๎ของผ๎ูเรียน  
เป็นเหตุผลส าคัญประการหน่ึงของการออกแบบการเรียนการสอนผํานเว็บ แตํองค์ประกอบส าคัญ
นอกเหนือจากรูปแบบของเว็บก็คือ การเชื่อมโยง ( Links) ของข๎อมูลระหวํางเว็บเพจตําง ๆ และภายใน
หน๎าจอของเว็บเอง  กลําวได๎วําเป็นหัวใจส าคัญในระบบการส่ือสารข๎อมูลผํานคอมพิวเตอร์เครือขําย  
เพราะข๎อมูลตําง ๆ จะถูกแยกจัดเก็บเป็นแฟ้มข๎อมูลที่เชื่อมโยงถึงกันได๎ทั้งหมด  ถ๎ามีการก าหนดจุดเชื่อม
โยงให๎เชื่อมโยงถึงกันได๎ทั้งหมดน่ันก็หมายถึง แหลํงความรู๎ที่มากมายมหาศาล โดยที่การเชื่อมโยงไปยัง
สํวนตําง ๆ ของเว็บ 

             ในการออกแบบโครงสร๎างของการเรียน  การสอนผํานเว็บ  รูปแบบของการเรียนการสอนผําน
เว็บที่เป็นแบบแถบเล่ือนยาวจากบนลงลํางก็ต๎อง  ประกอบไปด๎วยการเชื่อมโยงภายในเป็นหลัก  เพราะ
จะต๎องเล่ือนต าแหนํงของการดูเน้ือหาข๎อความหรือค๎นหาข๎อมูลโดยไมํต๎อง  ลากยาว  ในขณะที่การเรียน
การสอนผํานเว็บแบบหน๎าเดียวส้ัน ๆ  ตํอแบบล าดับก็ต๎องใช๎การเชื่อมโยงภายนอกเป็นหลัก  เพ่ือ
เชื่อมโยงไปยังเว็บเพจตําง ๆ ซ่ึงมีอยูํจ านวนมาก ( James, 1997) ซ่ึงยํอมต๎องมีความสัมพันธ์กันระหวําง
รูปแบบของเว็บและการเชื่อมโยงของเว็บ  ขณะเดียวกันก็ยํอมสัมพันธ์โดยตรงกับกระบวนการเรียนรู๎
ของผ๎ูเรียนที่ยํอม เป็นผ๎ูที่ใช๎เว็บโดยตรง  เน่ืองจากผ๎ูเรียนที่มีความแตกตํางกันในกระบวนการเรียนรู๎ก็
ยํอมมีวิธีการ ของตนเองที่จะเรียนรู๎ ขณะที่การเรียนการสอนผํานเว็บเป็นส่ือที่ผ๎ูสอนออกแบบขึ้นก็ต๎อง
พิจารณาถึง ส่ิงเหลําน้ีประกอบ 
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             การเชื่อมโยงไปยังเน้ือหาหรือ พ้ืนที่เว็บเพจตําง  ๆ ต๎องน ามาพิจารณาในการออกแบบบทเรียน
ส าหรับการเรียนการสอนผํานเว็บ เน้ือหาในแตํละเว็บเป็นข๎อมูลที่ผ๎ูออกแบบเว็บน าเสนอตํอผ๎ูเรียน  ส่ิงที่
ผ๎ูเรียนจะได๎จะเรียนรู๎อยูํที่เน้ือหา  แตํการออกแบบให๎ผ๎ูเรียนอยากจะเรียนในเน้ือหาที่ก าหนดก็เป็นส่ิง
ส าคัญเรคเกอร์ และคณะ ( Recker and the others, 1995) ได๎ศึกษาการเข๎าถึงข๎อมูลในคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย ซ่ึงพบวํา เว็บเพจที่มีการเชื่อมโยงภายในเป็นรูปแบบส าคัญในการตัดสินใจสืบค๎นข๎อมูลมา  
กกวําเว็บเพจที่มีการเชื่อมโยงไปภายนอก  ซู (Zhu, 1997) ได๎ศึกษาผลของจ านวนการเชื่อมโยง ( Links) 
และจุดรํวม (Nodes) ในการค๎นหาข๎อมูลของผ๎ูเรียน ความสามารถในการเรียน  และเจตคติในการเข๎าไป
ในระบบไฮเพอร์มีเดีย  ซ่ึงจะศึกษาเงื่อนไขที่แตกตํางกัน 4 อยํางคือ ( 1) จุดรํวมขนาดใหญํกับการ
เชื่อมโยงน๎อย (2) จุดรํวมขนาดใหญํกับการเชื่อมโยงมาก ( 3) จุดรํวมขนาดเล็กกับการเชื่อมโยงน๎อย  (4) 
จุดรํวมขนาดเล็กมีการเชื่อมโยงมาก  ผลของจุดรํวมภายในไฮเพอร์มีเดียร์  และจ านวนการเชื่อมโยง
ระหวํางจุดรํวมมีผลตํอการค๎นข๎อมูล  ความสามารถในการเรียนรู๎  และเจตคติในการใช๎ โดยมีการวัด 5 
แบบคือ การวัดผลทั่วไป การวัดความสามารถในการสืบค๎นข๎อมูล ข๎อสอบเลือกตอบ การเขียนสรุปและ
ข๎อสอบวัดเจตคติ กลํุมตัวอยํางที่เป็นกลํุมทดลอง พบวํา มีความแตกตํางระหวํางจ านวนการเชื่อมโยงกับ
ความสามารถของผ๎ูเรียนและเจตคติใน  การเรียนรู๎จากการเรียนด๎วยไฮเพอร์มีเดีย  เหตุผลที่เกิดความ
แตกตํางมาจากความสับสนของข๎อมูลขําวสารและการคิดมากเกินไป ในขณะอําน 

             การเชื่อมโยงของการเรียนการสอนผํานเว็บจึงเป็นอีกองค์ประกอบ  หน่ึงที่ต๎องศึกษา  ให๎
สอดคล๎องกับรูปแบบของเว็บทั้งที่เป็นแบบล าดับหน๎าจอเดียวหรือแบบที่เป็น  แถบเล่ือนหน๎าจอเดียว  
เพราะการเชื่อมโยงที่ต๎องไปยังสํวนตําง ๆ  ของเว็บไซต์ทั้งภายในและภายนอก  เป็นส่ิงที่มีผลตํอ
กระบวนการเรียนรู๎ของผ๎ูเรียน การออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนผํานเว็บจึงหาความเหมาะสม
ของการเชื่อมโยง การค๎นหาข๎อมูลจ านวนมากก็ต๎องมีการเชื่อมโยงไปถึงข๎อมูล ๆ อ่ืนมาก  เป็นประโยชน์
ในการค๎นหาข๎อมูลที่ต๎องการได๎รวดเร็วและสะดวกในการเข๎าถึง ข๎อมูล แตํถ๎าการเชื่อมโยงมีมากเกินไป
ท าให๎ผ๎ูเรียนออกจากพ้ืนที่หน่ึงไปยังอีก  พ้ืนที่หน่ึงหรือจากเน้ือหาหน่ึงไปยังอีกเน้ือหาหน่ึง  เน้ือหาไมํ
ตํอเน่ืองกันเป็นล าดับขั้นผ๎ูเรียนก็จะสับสนกับการเชื่อมโยงใน  เว็บ  ซ่ึงถ๎าการเชื่อมโยงมีน๎อยแตํตรงสํู
จุดส าคัญอยํางชัดเจน  ก็จะชํวยให๎เกิดการเรียนรู๎ได๎อยํางมีความหมาย  แตํถ๎าน๎อยเกินไปก็อาจไมํ
ครอบคลุมเน้ือหาที่ต๎องการ  และผ๎ูใช๎ต๎องค๎นหาโดยการค๎นหาด๎วยตนเอง  ท าให๎ใช๎เวลาในการค๎นหา
มากกวําจะได๎เรียนรู๎ 

การออกแบบที่มีต่อผลการเรียน การแก้ปัญหาและการถ่ายโยงการเรียนรู้ 

             เม่ือเราได๎ทราบถึงคุณลักษณะ คุณสมบัติ และความสามารถของการเรียนการสอนผํานเว็บ  ใน
ลักษณะที่เป็นส่ือที่มีพลังและเสริมสร๎างความสามารถให๎กับผ๎ูเรียนในด๎าน  ตําง  ๆ ถ๎าได๎น าไปใช๎ใน
การศึกษา โดยเฉพาะมีการเชื่อมโยงเครือขํายโยงใยทั่วโลกอยํางระบบอินเตอร์เน็ต  การออกแบบระบบ
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ส าหรับการเรียนการสอนผํานเว็บซ่ึงทันสมัย  และมีคุณลักษณะที่แตกตํางไปจากส่ือเดิม  ๆ จึงต๎องปรับ
เอาทฤษฎีและหลักการตําง ๆ  ให๎สอดคล๎องกับเครื่องมือและคุณลักษณะของอินเทอร์เน็ต  ในเม่ือ
อินเทอร์เน็ตมีการจัดการฐานข๎อมูล  และการเข๎าถึงข๎อมูลในกระบวนการที่ซับซ๎อนและและเชื่อมโยง
เป็นเครือขําย ทฤษฎีและหลักการในแนวคิดกระบวนการเรียนรู๎จึงเป็นส่ิงที่ต๎องค านึงถึงให๎สอด  คล๎อง
กับการออกแบบเพ่ือน าเว็บไปใช๎ในการเรียนการสอน  อันมีตํอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  การแก๎ปัญหา
และการถํายโยงการเรียนรู๎ของผ๎ูเรียน ข๎อที่ควรพิจารณาได๎แกํ 

             1.ถ๎าการออกแบบเว็บควรจะเป็นหน๎าเดียวส้ัน  ๆ เพ่ือให๎ผ๎ูเรียนค๎นคว๎าหรือหาข๎อมูลได๎สะดวก
และเป็นจุดสนใจได๎งําย แตํถ๎าผ๎ูเรียนเป็นผ๎ูที่มีกระบวนการเรียนรู๎ลึกซ้ึง การออกแบบเว็บในหน๎าจอเดียว
จะสร๎างความสนใจใครํรู๎ในการที่จะเข๎าไปค๎นคว๎าหาความรู๎หรือไมํ 

             2.การออกแบบเว็บในแบบหน๎าจอเดียว  เป็นการให๎ข๎อมูลแตํเพียงน๎อย ถ๎าเรียกตามคุณลักษณะ
ของเว็บก็คือ เป็นการจัดข๎อมูลแยกเป็นโนด  และให๎ผ๎ูเรียนได๎เลือกดูข๎อมูลแตํละโนดโดยการเชื่อมโยง
ไปยังโนดที่สนใจตามเมนูที่ก าหนดน้ัน ก็จะพบวําการเชื่อมโยงไปยังแตํละโนดก็จะมีมากมายในกรณีที่
ข๎อมูลน้ันมีมาก การเชื่อมโยงไปยังสํวนตําง ๆ ของเว็บ จะสํงผลอยํางไรตํอการค๎นคว๎าหาข๎อมูลภายใน
เว็บ ผ๎ูเรียนมีความพึงพอใจหรือไมํ ถ๎าเว็บถูกออกแบบให๎ส้ันและมีการเชื่อมโยงเป็นจ านวนมาก  โดย
เป็นการเชื่อมโยงออกไปสํูภายนอกแตํละโนด 

             3.การออกแบบเว็บให๎มีเน้ือหามากในหน๎าจอเดียวในลักษณะของม๎วน  กระดาษ  โดยข๎อมูลแตํ
ละสํวนสมบูรณ์ภายในเว็บของตนเอง  โดยมีการเชื่อมมากหรือน๎อยชํวยในการหาข๎อมูลที่ต๎องการ  จะ
เป็นสํงผลตํอการเรียนรู๎หรือไมํ ในด๎านของการออกแบบ  การมีเน้ือหายาวจะท าให๎ผ๎ูเรียนต๎องเล่ือน
ต าแหนํงของสายตาจากบนลงด๎านลําง และมีข๎อโต๎แย๎งวําท าให๎ผ๎ูเรียนขาดความสนใจและไมํสามารถ
อํานข๎อมูลทั้งหมด ข๎อโต๎แย๎งน้ีเก่ียวข๎องกับสายตา หรือเก่ียวกับรูปแบบการเรียน รูปแบบการคิดเพ่ือการ
ค๎นคว๎าข๎อมูลของผ๎ูเรียน ก็เป็นส่ิงหน่ึงที่นําสนใจศึกษา 

             4.การเชื่อมโยงระหวํางเว็บ ถ๎าการออกแบบเว็บเป็นลักษณะหน๎าจอเดียวส้ัน ๆ  และมีการ
เชื่อมโยงไปยังเว็บตําง ๆ น๎อยเฉพาะตามความจ าเป็น ตามการวิเคราะห์สภาพของเว็บไซต์  ก็จะเรียกเว็บ
ลักษณะน้ีวําเป็นเว็บที่ตื้น  (Surface) ซ่ึงนักออกแบบเห็นวํา  เป็นเว็บที่งํายตํอการค๎นคว๎าหาข๎อมูล แตํถ๎า
เว็บที่มีลักษณะหน๎อจอเดียวแตํมีข๎อมูลที่ตํอเน่ืองยาวจากด๎านบนสํู  ด๎านลํางภายในหน๎าจอเดียว และมี
การเชื่อมโยงไปยังเว็บอ่ืน ๆ มาก  ก็จะเรียกเว็บลักษณะน้ีวําเป็นเว็บที่ลึก  (Deeper) เพราะมีการค๎นหา
ข๎อมูลได๎มาก และต๎องค๎นลึกลงไปเรื่อย ๆ  จนอาจไมํทราบต าแหนํงที่ตนเองอยูํ  การออกแบบหน๎าจอ
แบบลึกมีแถบเล่ือนกับแบบส้ัน ๆ  และปริมาณการเชื่อมโยงที่แตกตํางกันทั้งสองลักษณะมีผลอยํางไรตํอ
การเรียนรู๎  หรือไมํ เป็นส่ิงที่นําสนใจศึกษา  ในขณะเดียวกันการเชื่อมโยงระหวํางข๎อมูลของเว็บที่ลึกกับ
เว็บที่ตื้น มีปฏิสัมพันธ์ตํอผลการเรียนรู๎ ความชอบ  ความสนใจในการค๎นข๎อมูลหรือไมํ  หรือส่ิงเหลําน้ีจะ
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เป็นตัวขัดขวางการเรียนรู๎ 
             5.การเชื่อมโยงที่มีทั้งการเชื่อมโยงที่กระท าภายในตัวของเว็บหรือภายในโนด  กับการเชื่อมโยง
ระหวํางเว็บหน่ึงกับอีกเว็บหน่ึง หรือโนดหน่ึงกับอีกโนดหน่ึง  จะมีผลตํอการค๎นหาข๎อมูลอยํางไร ถ๎า
ออกแบบบทเรียนให๎มีการเชื่อมโยงภายใน  การเชื่อมโยงภายนอกจะมีผลหรือไมํกับการเรียนรู๎ สํงเสริม
หรือรบกวนการเรียนรู๎  ชํวยให๎เกิดการแก๎ปัญหาในขณะเรียนหรือไมํ  

             6.กระบวนการเรียนรู๎ของมนุษย์ที่มีทั้งกระบวนการเรียนรู๎แบบลึก  และการเรียนรู๎แบบตื้น   
เม่ือเรียนด๎วยบทเรียนที่ออกแบบให๎มีโนดหรือเว็บตื้น กับโนดหรือเว็บลึก ก็นําจะมีปฏิสัมพันธ์ตํอกันทั้ง
ในด๎านของความสนใจ ความชอบ ผลการเรียนรู๎ เวลาในการสืบค๎น แรงจูงใจในการเรียน หรือแม๎แตํการ
รับรู๎ข๎อมูลภายในบทเรียนที่ออกแบบ  ก็เป็นส่ิงที่นําสนใจวํากระบวนการเรียนรู๎กับการออกแบบการ
เรียนการสอนผํานเว็บมีผลตํอกันหรือไมํ อยํางไร 

             7.กระบวนการเรียนรู๎ของมนุษย์ที่มีทั้งแบบการเรียนรู๎ลึกและแบบการเรียนรู๎ตื้น  ยํอมจะมี  
รูปแบบการเรียนที่แตกตํางกัน ความสนใจใฝ่รู๎นําจะแตกตํางกันหรือไมํ ถ๎าการออกแบบเว็บจัดให๎มีการ
เชื่อมโยงในการศึกษาค๎นคว๎าข๎อมูลแตกตํางกัน ทั้งที่เป็นแบบเชื่อมโยงภายในเว็บ  หรือแบบที่เชื่อมโยง
ออกไปภายนอกเว็บ  เพราะกระบวนการเรียนรู๎ที่ลึกซ้ึงยํอมต๎องการค๎นคว๎าติดตาม  หาส่ิงที่ตนอยากรู๎
อยํางลึกซ้ึง การออกแบบเชื่อมโยงไปยังสํวนตําง ๆ  มาก ๆ  ทั้งในและนอกเว็บนําจะสํงผลดีตํอ
กระบวนการเรียนรู๎แบบใดก็เป็นเรื่องที่นํา สนใจเชํนกัน  

             8.การสอนให๎ผ๎ูเรียนรู๎จักคิด เพ่ือมํุงให๎ผ๎ูเรียนได๎ฝึกสติปัญญาในการคิดแก๎ไขปัญหาที่เกิดขึ้นอัน
เป็น เป้าหมายสูงสุดในการศึกษา การออกแบบเว็บเพ่ือการสอนในลักษณะใดที่จะฝึกให๎ผ๎ูเรียนได๎รู๎จัก
วิธีการใน การแก๎ไขปัญหา เว็บที่ตื้นและมีเน้ือหาน๎อย กับเว็บที่ลึกและมีเน้ือหามาก  เว็บที่มีการเชื่อมโยง
ไปยังสํวนตําง ๆ ทั้งภายในและภายนอกมาก หรือเว็บที่เชื่อมโยงภายในและภายนอกน๎อย  แบบใดจะ
ชํวยให๎ผ๎ูเรียนเกิดการเรียนรู๎เพ่ือแก๎ไขปัญหาได๎ดีกวํากัน  และกระบวนการเรียนรู๎ใดเหมาะสมกับการ
ออกแบบเว็บเพ่ือให๎ผ๎ูเรียนรู๎จักคิด แก๎ปัญหา และถํายโยงไปใช๎ในชีวิตประจ าวันตํอไป 

             9.เม่ือสอนให๎ผ๎ูเรียนรู๎จักคิด  จะท าอยํางไรให๎ผ๎ูเรียนได๎น าเอาวิธีการคิด  หลักการและวิธีการ
แก๎ปัญหาที่คิดได๎น าออกไปใช๎ได๎จริงในชีวิตประจ าวัน น้ันคือผ๎ูเรียนจะถํายโยงกระบวนการเรียนรู๎ที่ได๎
อยํางไร การออกแบบการสอนอยํางไรในเว็บที่ท าให๎เกิดการถํายโยงการเรียนรู๎ไปสํูชีวิต  จริงได๎ดีที่สุด  
การออกแบบเว็บลักษณะใด รูปแบบการเรียน  การคิดของผ๎ูเรียนอยํางไรที่จะสํงผลตํอการถํายโยงการ
เรียนรู ๎ 

             เราทราบประโยชน์และความสามารถของการเรียนการสอนผํานเว็บ  แตํไมํได๎หมายความวําการ
เรียนการสอนผํานเว็บ เม่ือน าไปใช๎ในการเรียนการสอนแล๎วจะท าให๎ผ๎ูเรียนเกิดการเรียนรู๎ได๎เข๎าใจ  และ
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เรียนรู๎ได๎อยํางมีความหมาย แตํกระบวนการที่เราจะต๎องก าหนดให๎กับการเรียนการสอนผํานเว็บ  ภายใต๎
พ้ืนฐานของทฤษฎีและความเข๎าใจธรรมชาติของผ๎ูเรียน  ตํางเป็นองค์ประกอบที่เข๎ามาเก่ียวข๎องในการ
ออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอน ผํานเว็บ ที่จะท าให๎การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ  

 
 
 
 
 
 
 

สรุป 

             กระบวนการเรียนรู๎  รูปแบบของการเรียนการสอนผํานเว็บและการเชื่อมโยงของเว็บ  เป็น
องค์ประกอบเก่ียวข๎องที่ต๎องพิจารณารํวมกัน  ในขณะที่การออกแบบเน้ือหาส าหรับการสอนก็มํุงเน๎น
ไปสํูเป้าหมายของการศึกษา ให๎ผ๎ูเรียนเกิดการเรียนรู๎ คิดเป็น แก๎ปัญหาได๎ และถํายโยงเอาความรู๎ที่ได๎ไป
ใช๎ในชีวิตจริงในสถานการณ์ที่ต๎องเผชิญจริงได๎ เป็นเป้าหมายสูงสุดของการศึกษา  การน าเอาเทคโนโลยี
ทางการศึกษาสมัยใหมํ ที่ได๎มีการพัฒนาเครือขํายเป็นสากลติดตํอถึงกันได๎ทั่วโลกอยํางระบบอินเ ตอร์ 
เน็ตที่สามารถออกแบบการสอนที่เรียกวํา  การเรียนการสอนผํานเว็บน้ัน  จะมีสํวนเข๎ามาชํวยในการ
พัฒนาระบบการเรียนการสอน เพ่ือให๎บรรลุเป้าหมายสูงสุดตามแนวคิดทางการศึกษา 

             แม๎วําผลการศึกษาจะพบวํา  การเชื่อมโยงมากจะท าให๎ผ๎ูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวํา  
การเชื่อมโยงน๎อย เพราะการเชื่อมโยงมากจะท าให๎เข๎าถึงข๎อมูลได๎อยํางรวดเร็วกวําการเชื่อมโยง  น๎อย 
ข๎อส าคัญประการหน่ึงก็คือ  การเชื่อมโยงมากได๎ผลดีกวําการเชื่อมโยงน๎อยในกรณีที่เว็บไซต์มีขนาด
ใหญํ เพราะท าให๎เข๎าถึงข๎อมูลที่ต๎องการได๎โดยไมํต๎องไปเป็นล าดับขั้น  แตํผลการแก๎ปัญหาและผลการ
ถํายโยงการเรียนรู๎ไมํแตกตํางกัน  เม่ือเรียนจากการเรียนการสอนผํานเว็บที่มีรูปแบบและการเชื่อมโยง
แตกตํางกัน  การจัดเรียนการสอนต๎องสอนนักเรียนให๎ได๎เรียนรู๎ที่จะแก๎ปัญหาใหมํ  ในสถานการณ์ที่
แตกตํางกัน โดยน าความสามารถจากสถานการณ์หน่ึงที่เขาเรียนรู๎น าไปปรับปรุงและวางหลักให๎  กับ
สถานการณ์อ่ืน ๆ การถํายโยงเป็นหัวใจ เป็นแกนของการแก๎ปัญหาและการคิดสร๎างสรรค์  ซ่ึงเป็นผล
ทั้งหมดของกระบวนการทางความคิดขั้นสูง  

             การเรียนการสอนผํานเว็บที่มํุงให๎เน้ือหาและออกแบบสวยงาม จัดเส๎นทางให๎ผ๎ูเรียนได๎เชื่อมโยง
ไปยังสํวนตําง ๆ ของเว็บ ไมํได๎เน๎นกระบวนการเรียนรู๎อยํางเป็นระบบระเบียบ  แม๎จะเป็นการให๎อิสระ
กับผ๎ูเรียนได๎เรียนรู๎ด๎วยตนเอง เป็นการจัดสภาพแวดล๎อมให๎ผ๎ูเรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู๎ก็ตาม  
ผ๎ูเรียนก็อาจจะได๎รับแตํเน้ือหาที่เป็นเพียงความรู๎ความเข๎าใจ แตํไมํสามารถน าไปแก๎ปัญหาได๎  และ



รหัส UTQ-2104: กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี:คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ(ส าหรับผู้สอนระดับประถมศึกษา-มัธยมศึกษา)                         130 

 

 
utqonlineโดยส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการอนุญาตให้ใช้ได้ตามสัญญาอนุญาตของครีเอทีฟคอมมอนส์แบบ แสดงที่มา-ไม่ใช้เพื่อการค้า-อนุญาตแบบเดียวกัน 3.0 ประเทศไทย. 

 

ความรู๎ความเข๎าใจน้ันก็ไมํสามารถถํายโยงไปใช๎ได๎จริงในชีวิตประจ าวัน ในสถานการณ์จริงที่เขาจะต๎อง
ประสบในแตํละวัน เทคโนโลยีน้ันจะมีคุณภาพและประสิทธิภาพดีเพียงใด  ก็ไมํสามารถท าให๎การเรียน
การสอนบรรลุถึงเป้าหมายสูงสุดของการศึกษาได๎ 

เกี่ยวกับผู้เขียน 

ดร.ปรัชญนันท์ นิลสุข ศษ.บ. , กศ.ม. ,ค.ด.(เทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา)  หัวหน๎าคณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรม,หัวหน๎าศูนย์อินเทอร์เน็ต วิทยาลัยเทคนิคสมุทรสงคราม                                           

Home Page http://campus.fortunecity.com/purdue/219/index.html  

 
 

ระบบการเรียนทางไกลผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต (E-Learning ) 

               ระวีวรรณ โป๊ฟ้า (2544) ระบบการเรียนทางไกลผํานเครือขํายอินเตอร์เน็ต ( E-Learning)   
เทคโนโลยีสารสนเทศได๎มีการพัฒนาอยํางตํอเน่ือง และมีราคาที่ปรับลดลงมา สํงผลให๎การน า
เทคโนโลยีสารสนเทศมาใช๎ในการเรียนการสอนมากขึ้น คอมพิวเตอร์  มีบทบาทตํอ โรงเรียนและ ตํอ
การเรียนการสอนเพ่ิมขึ้น ทุกวัน การใช๎คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องชํวยสอนเป็นวิชาการได๎รับความสนใจ
มากในวงการศึกษา เพราะสามารถโต๎ตอบกับผ๎ูเรียนได๎ สามารถให๎ภาพเคล่ือนไหว และตัดสินทางเลือก
เม่ือผ๎ูเรียนตอบถูกหรือผิดได๎ระบบเครือขํายความเร็วสูงในปัจจุบันจะสนับสนุนให๎มีการพัฒนาเน้ือหา
ความรู๎ โดยจัดท าในรูปแบบมัลติมีเดียสํงผํานกระจายไปในระบบเครือขํายตําง ๆ ด๎วยความเร็ว ทั้ง
สัญญาณวิดีโอ ภาพ  เสียง ท าให๎ความนําสนใจในการเรียนรู๎เป็นไปอยํางตํอเน่ือง บทบาทของ
ขบวนการสร๎างความรู๎แตกตํางกับวิธีการ “สอน” ซ่ึงการสอนในรูปแบบเดิมเป็นการ     “ป้อน” หรือใช๎
วิธีการให๎ความรู๎บรรจุส๎ูนักเรียน ซ่ึงแตกตํางกับการสร๎างความรู๎แล๎วให๎นักเรียนมาใชํประโยชน์หรือ
เรียนรู๎เอง หรือหาทางสร๎างขบวนการถํายทอดความรู๎ให๎กับผ๎ูเรียนตามความต๎องการ รูปแบบของระบบ
การสร๎างความรู๎จึงมีลักษณะที่ส าคัญโดยเน๎นให๎เห็นวําเทคโนโลยีสารสนเทศเข๎ามามีบทบาทในการเป็น
เครื่องมือชํวยสร๎างชํวยเรียนชํวยด าเนินการเก่ียวกับการส่ือสารความรู๎ การถํายอดตลอดจนการจัดการ
เพ่ือน าความรู๎มาใช๎ประโยชน์การเรียนการสอน การท าแบบฝึกหัด สามารถผสมผสานบทเรียนใน
รูปแบบที่สามารโต๎ตอบกันได๎ โดยใช๎ซอฟต์แวร์และระบบคอมพิวเตอร์ ที่เชื่อมตํอกับอุปกรณ์อ่ืน ๆ เชํน 
กล๎องจุลทรรศน์แบบดิจิตอลกล๎องถํายรูป หรือเครื่องบันทึกเสียงและถํายทอดผํานระบบเครือขําย 
รวมถึงระบบจัดการความรู๎ สามารถท าการเรียนการสอนผํานทางเครือขํายอินเทอร์เน็ต ผํานทางเว็บไซต์
มีการตั้งกลํุมส าหรับปรึกษาประเด็น   ปัญหา สามารถผสมผสานกับการประยุกต์ใช๎ในระบบการเรียน
การสอนทางไกล และระบบการเรียนใน ชั้นเรียนได๎ ซ่ึงวันน้ีถูกนิยามวํา  E-Learning  อินเทอร์เน็ตและ
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คอมพิวเตอร์ เริ่มเข๎ามามี      สํวนกับวิถีชีวิตและความเป็นอยูํมากขึ้น สถาบันการศึกษาทุกแหํงให๎ความ
สนใจในเรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ การใช๎เทคโนโลยี เพ่ือประโยชน์ทางด๎านการศึกษาเป็นส่ิงจ าเป็น  

 การเรียนการสอนในปัจจุบันจึงเปล่ียนสภาพไป คํอนข๎างมาก นิสิตนักศึกษา ครูอาจารย์      
ล๎วนแล๎วแตํต๎องใช๎เครือขํายคอมพิวเตอร์ประกอบการเรียนการสอนด๎วยกันทั้งส้ินการเรียนการสอนก็
เหมือนกับธุรกิจทั่วไปที่ต๎องปรับตัว ให๎ทันกับการแขํงขัน ปัจจุบันมีแหลํงความรู๎เกิดขึ้นมากมาย มีส่ิงที่
จะต๎องเรียนต๎องสอนมหาศาล ท าอยํางไรจึงจะลงทุนทางด๎านการศึกษาน๎อยแตํได๎ผลตอบแทนสูง การ
เพ่ิมผลผลิตและประสิทธิภาพการเรียนรู๎ จะท าได๎อยํางไร การเรียนรู๎สมัยใหมํ  ต๎องใช๎เวลาน๎อย เรียนรู๎
ได๎เร็ว มีการใช๎ประโยชน์จากทรัพยากรตําง ๆ รํวมกัน รวมถึงการแบํงปันแลกเปล่ียนความคิดเห็น
ระหวํางกันด๎วย ความก๎าวหน๎าของเทคโนโลยีในปัจจุบันตอบสนองตํอการประยุกต์เข๎ากับการเรียนการ
สอนได๎เป็นอยํางดี 

 จากการคาดคะเณที่กลําวไว๎ในหนังสือ Packet ฉบับที่ 3  vol 12 ปี ค.ศ. 2000 ที่จัดพิมพ์โดย 
บริษัทซินโก ได๎เน๎นให๎เห็นวํา การลงทุนทางด๎านไอที ซ่ึงรวมถึงคําใช๎จํายตําง ๆ เก่ียวกับไอที ของบริษัท 
และองค์กรตําง ๆ ในสหรัฐอเมริกา เพ่ิมจากสัดสํวน 5 เปอร์เซ็นต์ และความต๎องการก าลังคนทางด๎านนัก
คอมพิวเตอร์ของสหรัฐอเมริกาเพ่ิมขึ้นอยํางรวดเร็ว โดยในขณะน้ีมีต าแหนํงงานทางด๎านไอทีวํางอยูํถึง
กวํา  350,000 ต าแหนํง และจะเพ่ิมเป็น 1 .3 ล๎านต าแหนํงที่ต๎องการในปี 2006 น่ันหมายถึงการผลิต
ก าลังคน การเรียนการสอนต๎องได๎พัฒนาและสร๎างก าลังคนที่มีคุณภาพได๎มากขึ้นและเร็วขึ้น 

 E-Learning  เป็นการรวมระหวํางประสบการณ์ที่พร๎อมจะถํายทอดเสริมให๎ครบตามกระบวน
ความและขยายโอกาสในการเรียนรู๎ที่ห๎องเรียนปกติไมํอาจจะมีให๎ได๎  E-Learning  หรือ Electronic 
Learning คือ การเรียนการสอนผํานอิเล็กทรอนิกส์หรือคอมพิวเตอร์ผํานระบบเครือขํายน่ันเอง จน
บางครั้งอาจเรียกวํา การเรียนการสอน Online หรือ ห๎องเรียน  Online ก็ได๎ โดยการน าเสนอเน้ือหาหรือ
บทเรียน ( Content ) ในรูปของส่ือประสม ( Multimedia ) ตําง ๆ เชํน  

 ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว ภาพกราฟิก ภาพสามมิติ และเสียง ฯลฯ ผํานอินเตอร์เน็ต ลักษณะ
ของการเรียน การสอนน้ันผ๎ูเรียนสามารถท าแบบฝึกหัด 

 การบ๎านหรือสอบถามข๎อสงสัยตําง ๆ ได๎เหมือนกับเรียนอยูํในห๎องเรียน โดยการใช๎
ซอฟต์แวร์ และระบบคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมกับอุปกรณ์เสริมอ่ืน ๆ เชํน    กล๎องจุลทรรศน์แบบดิจิทัล 
กล๎องถํายรูป และไมโครโฟน ฯลฯ  

 น่ันหมายความวําผ๎ูเรียนคือใครก็ได๎ที่มีคอมพิวเตอร์ซ่ึงเชื่อมตํออยูํกับระบบเครือขําย        
อินเทอร์เน็ต การพัฒนา E-Learning  ต๎องอาศัยหลักการของระบบผ๎ูเชี่ยวชาญ ( Expert System )     เป็น
เครื่องมือในการสร๎างองค์ความรู๎ ( Knowledge Base ) เพ่ือรวบรวมความรู๎จากผ๎ูเชี่ยวชาญและ
นักวิชาการในด๎านตําง ๆ มาไว๎ใน  ฐานข๎อมูล และสามารถดึงความรู๎ตําง ๆ  ขึ้นมาใช๎ได๎อยําง           มี
ประสิทธิภาพสูงสุด การเรียนรู๎ในความหมายที่แท๎จริงไมํใชํเพียงแคํการฝึกอบรมโดยเฉพาะในทางธุรกิจ 
วันน้ีการตํอยอดความรู๎ถือได๎วําเป็นส่ิงที่จ าเป็นและต๎องระบบการเรียนรู๎อยํางตํอเน่ือง  เพ่ือให๎เกิดทักษะ
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และความช านาญในการท างาน สามารถถํายทอดความรู๎ตํอได๎ส าหรับการพัฒนาทรัพยากรบุคคล การ
พัฒนาทางด๎าน เทคโนโลยีตลอดจนนวัตกรรมทางวิทยาการที่มีการพัฒนาออกมา เพ่ือตอบสนองความ
ต๎องการของมวลมนุษย์ การสร๎างความรู๎ใหมํ การค๎นคว๎าวิจัยได๎สํงผลท าให๎ลดขั้นตอนในการท างาน 
และวิธีการท างานที่ซ้ าซ๎อนให๎ออกมาเป็นรูปแบบที่งํายในการเรียนนรู๎ในระบบการเรียนรู๎และการรับรู๎
เม่ือมีการน าเทคโนโลยีมาประยุกต์เข๎าด๎วยกันท าให๎เกิดประสบการณ์ใหมํในการเรียนรู๎ ซ่ึงสอดคล๎องกับ
ภาวะเศรษฐกิจในปัจจุบัน เน่ืองจากไมํต๎องเพ่ิมงบประมาณบุคลากรในการสอน นอกจากน้ัน สํงผลให๎
การเรียนรู๎และการพัฒนาตนเองของผ๎ูที่เรียนเป็นไปอยํางรวดเร็วอีกด๎วย รากฐานส าคัญที่สุดตํอการ
พัฒนาทรัพยากรมนุษย์ที่ให๎รู๎จักคิด และเข๎าใจในการแก๎ไขปัญหาในด๎านตําง ๆ คือ การศึกษาในระบบ
การเรียนการสอนที่ทุกอยํางต๎องขึ้นอยูํกับผ๎ูสอน หากมีกรอบหรือแนวคิดไมํสอดคล๎องก็จะถูกมองวํา
เป็นผ๎ูที่มีแนวคิดที่ไมํถูกต๎อง แตํในปัจจุบันน้ีการผลักดันได๎ท าให๎นักเรียน นิสิตนักศึกษาไมํต๎องเน๎นการ
ทํองจ าแตํเน๎นที่การท าความเข๎าใจ และการน าเทคโนโลยีสารสนเทศระบบอินเทอร์เน็ตมาชํวยในการ
สร๎างความรู๎เชื่อมโยง  แหลํงความรู๎เพ่ือลดชํวงและระยะเวลาในการเรียนรู๎จะท าให๎การพัฒนาการเรียน
การสอน         กรอบแนวคิด และวิธีคิดให๎สามารถเทําเทียมกันเพ่ือพัฒนาการเรียน สภาพการรับรู๎ การ
สังเคราะห์ความรู๎ที่เป็นประโยชน์และสอดคล๎องกับสภาพ ความเป็นจริงทั้งการด าเนินชีวิต  E-Learning  
จึง   เป็นหนทางหน่ึงของการพัฒนาก าลังคน  

 
 ด๎านการสร๎างการเรียนการสอนแบบออนไลน์ ผ๎ูเรียนสามารถเลือกเรียนอะไรก็ได๎         เรียน

เวลาใดก็ได๎ตามความเหมาะสม นิสิตนักศึกษาจะพอใจกับการเรียนรู๎ที่มีสาระนํารู๎ประจ าสัปดาห์ E-
Learning  ผลลัพธ์ที่ได๎จาก E-Learning (จากวารสาร Packet Cisco Vol 12.No.3)         ความอิสระและ
คล๎องตัวระบบ E-Learning  จะท าให๎ลดเวลาการเรียนรู๎ได๎มากกวํา 50 เปอร์เซ็นต์ และเสียคําใช๎จํายน๎อย
กวําระบบการสอนและฝึกอบรมแบบเดิมถึง 30-60 เปอร์เซ็นต์รูปแบบของ    E-Learning  รูปแบบของ
การเรียนการสอนโดยใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศ และเครือขํายคอมพิวเตอร์ภายใน
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ได๎รับการน าเสนอแล๎วในรูปแบบที่ชื่อวํา KULN-Kasetsart University 
Learning Network โมเดลการเรียนการสอนแบบ E-Learning  ก็เป็นรูปแบบหน่ึงของการเรียนการสอน
โดยใช๎ส่ืออิเล็กทรอนิกส์และด าเนินกิจกรรมโดยอาศัยเครือขํายคอมพิวเตอร์       เป็นหลักเหมือน  เชํน E-
Commerce E-Business การใช๎ E-Learning  เป็นเรื่องที่ต๎องมีการบริการจัดการ การก าหนดวัตถุประสงค์
เพ่ือด าเนินการโดยใช๎เครือขํายคอมพิวเตอร์ เป็นเครื่องมือชํวยบริการให๎ถึงเป้าหมายได๎งํายและรวดเร็ว  

 จุดเดํนของการเรียนรู๎แบบน้ี คือ การเข๎าถึงเน้ือหาได๎ทุกที่ ทุกเวลา ทุกสถานที่ ส าหรับ    การ
สร๎างเน้ือหาก็มีลักษณะที่ท าให๎ส่ิงที่สร๎างขึ้นน้ันน ากลับมาใช๎ได๎ตลอดเวลา เรียกซ้ าได๎ไมํรู๎จบ การ
ด าเนินการตําง ๆ จึงใช๎ระบบคอมพิวเตอร์เข๎าชํวย เชํน การประเมินผล การสอบ ทดสอบความรู๎ตําง ๆ 

 E-Learning  คือระบบการเรียนทางไกลผํานอินเทอร์เน็ตที่มีประสิทธิภาพสูง สามารถ       
เผยแพรํข๎อมูลได๎อยํางกว๎างขวาง สามารถควบคุมล าดับขั้นของการเรียนรู๎ได๎อยํางมีประสิทธิภาพ 
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สามารถสร๎างระบบการส่ือสารภาพในห๎องเรียนที่ไมํมีข๎อจ ากัดในด๎านเวลาและสถานที่ และระบบการ
ประเมินผลก็เป็นไปอยํางตรงไปตรงมา และเหนือส่ิงอ่ืนใด ระบบการเรียนรู๎ E-Learning ผ๎ูเรียนจะต๎อง
ใช๎ความรับผิดชอบสูงจึงจะประสพความส าเร็จ  

 ระบบการเรียนแบบใหมํน้ีสามารถน าไปใช๎ได๎กับการเรียนการสอนในระบบการศึกษาภาค
บังคับ ตั้งแตํระดับประถมศึกษาไปจนถึงระดับปริญญาเอก นอกจากน้ียังสามารถน าไปประยุกต์ใช๎กับ
หลักสูตรการอบรมอ่ืน ๆ เพ่ือเสริมทักษะทางด๎านวิชาชีพ ในปัจจุบัน E - learning ได๎รับความนิยมอยําง
สูงในประเทศสหรัฐอเมริกา และในกลํุมประเทศยุโรปอีกมาก สํวนในประเทศไทยน้ัน    มี
สถาบันการศึกษาในระดับอุดมศึกษา หลายแหํงได๎ให๎ความสนใจ และเริ่มต๎นพัฒนาระบบ        การ
เรียนรู๎ผํานส่ืออิเล็กทรอนิกส์น้ีกันอยํางจริงจัง  การเรียนการสอน E-Learning  ใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศ
เข๎ามาชํวยในการจัดการกับระบบ  

 การเรียนการสอนโดยแบํงออกเป็น 3 สํวน ได๎แกํ การจัดการด๎านเน้ือหา ระบบห๎องเรียน
เสมือน และระบบการลงทะเบียนวัดผล การจัดการหลักสูตร ( Curriculum Management ) เป็น   การจัด
วางข๎อมูลบทเรียนให๎อยูํในรูปของส่ืออิเล็กทรอนิกส์ โดยจัดท าเป็นเว็บไซต์ เพ่ือน าไปเผยแพรํ ผํานทาง
อินเทอร์เน็ต ข๎อมูลที่สร๎างขึ้นจะใช๎เทคโนโลยีเว็บ ( Web ) ที่สามารถน าเสนอข๎อมูลได๎ ในแบบ
มัลติมีเดีย ( Multimedia ) วิธีน้ีจะท าให๎การน าเสนอบทเรียนได๎หลากหลายรูปแบบ อาทิ ข๎อความ ไฟล์
วิดีโอ ไฟล์เสียงหรือภาพจากพัฒนาการเรียน สภาพการรับรู๎ การสังเคราะห์ความรู๎ที่เป็นประโยชน์และ
สอดคล๎องกับสภาพ ความเป็นจริงทั้งการด าเนินชีวิต  E-Learning  จึง   เป็นหนทางหน่ึงของการพัฒนา
ก าลังคน  

 ด๎านการสร๎างการเรียนการสอนแบบออนไลน์ ผ๎ูเรียนสามารถเลือกเรียนอะไรก็ได๎         เรียน
เวลาใดก็ได๎ตามความเหมาะสม นิสิตนักศึกษาจะพอใจกับการเรียนรู๎ที่มีสาระนํารู๎ประจ าสัปดาห์ E-
Learning  ผลลัพธ์ที่ได๎จาก E-Learning (จากวารสาร Packet Cisco Vol 12.No.3)         ความอิสระและ
คล๎องตัวระบบ E-Learning  จะท าให๎ลดเวลาการเรียนรู๎ได๎มากกวํา 50 เปอร์เซ็นต์ และเสียคําใช๎จํายน๎อย
กวําระบบการสอนและฝึกอบรมแบบเดิมถึง 30-60 เปอร์เซ็นต์รูปแบบของ    E-Learning  รูปแบบของ
การเรียนการสอนโดยใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศ และเครือขํายคอมพิวเตอร์ภายใน
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ได๎รับการน าเสนอแล๎วในรูปแบบที่ชื่อวํา KULN-Kasetsart University 
Learning Network โมเดลการเรียนการสอนแบบ E-Learning  ก็เป็นรูปแบบหน่ึงของการเรียนการสอน
โดยใช๎ส่ืออิเล็กทรอนิกส์และด าเนินกิจกรรมโดยอาศัยเครือขํายคอมพิวเตอร์       เป็นหลักเหมือน  เชํน E-
Commerce E-Business การใช๎ E-Learning  เป็นเรื่องที่ต๎องมีการบริการจัดการ การก าหนดวัตถุประสงค์
เพ่ือด าเนินการโดยใช๎เครือขํายคอมพิวเตอร์ เป็นเครื่องมือชํวยบริการให๎ถึงเป้าหมายได๎งํายและรวดเร็ว  

 จุดเดํนของการเรียนรู๎แบบน้ี คือ การเข๎าถึงเน้ือหาได๎ทุกที่ ทุกเวลา ทุกสถานที่ ส าหรับ    การ
สร๎างเน้ือหาก็มีลักษณะที่ท าให๎ส่ิงที่สร๎างขึ้นน้ันน ากลับมาใช๎ได๎ตลอดเวลา เรียกซ้ าได๎ไมํรู๎จบ การ
ด าเนินการตําง ๆ จึงใช๎ระบบคอมพิวเตอร์เข๎าชํวย เชํน การประเมินผล การสอบ ทดสอบความรู๎ตําง ๆ 
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 E-Learning  คือระบบการเรียนทางไกลผํานอินเทอร์เน็ตที่มีประสิทธิภาพสูง สามารถ       
เผยแพรํข๎อมูลได๎อยํางกว๎างขวาง สามารถควบคุมล าดับขั้นของการเรียนรู๎ได๎อยํางมีประสิทธิภาพ 
สามารถสร๎างระบบการส่ือสารภาพในห๎องเรียนที่ไมํมีข๎อจ ากัดในด๎านเวลาและสถานที่ และระบบการ
ประเมินผลก็เป็นไปอยํางตรงไปตรงมา และเหนือส่ิงอ่ืนใด ระบบการเรียนรู๎ E-Learning ผ๎ูเรียนจะต๎อง
ใช๎ความรับผิดชอบสูงจึงจะประสพความส าเร็จ  

 ระบบการเรียนแบบใหมํน้ีสามารถน าไปใช๎ได๎กับการเรียนการสอนในระบบการศึกษาภาค
บังคับ ตั้งแตํระดับประถมศึกษาไปจนถึงระดับปริญญาเอก นอกจากน้ียังสามารถน าไปประยุกต์ใช๎กับ
หลักสูตรการอบรมอ่ืน ๆ เพ่ือเสริมทักษะทางด๎านวิชาชีพ ในปัจจุบัน E - learning ได๎รับความนิยมอยําง
สูงในประเทศสหรัฐอเมริกา และในกลํุมประเทศยุโรปอีกมาก สํวนในประเทศไทยน้ัน    มี
สถาบันการศึกษาในระดับอุดมศึกษา หลายแหํงได๎ให๎ความสนใจ และเริ่มต๎นพัฒนาระบบ        การ
เรียนรู๎ผํานส่ืออิเล็กทรอนิกส์น้ีกันอยํางจริงจัง  การเรียนการสอน E-Learning  ใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศ
เข๎ามาชํวยในการจัดการกับระบบ  
 การเรียนการสอนโดยแบํงออกเป็น 3 สํวน ได๎แกํ การจัดการด๎านเน้ือหา ระบบห๎องเรียน
เสมือน และระบบการลงทะเบียนวัดผล การจัดการหลักสูตร ( Curriculum Management ) เป็น   การจัด
วางข๎อมูลบทเรียนให๎อยูํในรูปของส่ืออิเล็กทรอนิกส์ โดยจัดท าเป็นเว็บไซต์ เพ่ือน าไปเผยแพรํ ผํานทาง
อินเทอร์เน็ต ข๎อมูลที่สร๎างขึ้นจะใช๎เทคโนโลยีเว็บ ( Web ) ที่สามารถน าเสนอข๎อมูลได๎ ในแบบ
มัลติมีเดีย ( Multimedia ) วิธีน้ีจะท าให๎การน าเสนอบทเรียนได๎หลากหลายรูปแบบ อาทิ ข๎อความ ไฟล์
วิดีโอ ไฟล์เสียงหรือภาพจากห๎องเรียนมาไว๎บนเครือขํายหรือบนอินเทอร์เน็ต พร๎อมฟังก์ชันในการผลิต
ส่ือการสอนด๎วยระบบมัลติมีเดียภาพและเสียงครบครัน รองรับการส่ือสารในชั้นเรียนได๎อยํางเต็มที่  

 นอกจากน้ันยังสามารถจัดการเก่ียวกับการสํงตํอองค์ความรู๎ และการจัดการความรู๎ได๎อยํางมี
ประสิทธิภาพการเรียนการสอนที่เปิดโอกาสให๎ผ๎ูเรียนสามารถเรียนรู๎ได๎อยํางรวดเร็วมีแหลํง   ความรู๎
(knowledge base) ที่สามารถเรียนรู๎ได๎โดยไมํจ ากัดเวลาและสถานที่ สามารถปรับเปล่ียนระบบการเรียน
การสอนและทบทวนการเรียนการสอนให๎เป็นไปอยํางตํอเน่ือง โดยแบํงการเรียนการสอนที่ต๎องเรียนใน
ชั้นเรียนแบบผสมผสาน ( asynchronous) หากผ๎ูเรียนต๎องการจะทบทวนวิชาความรู๎ก็สามารถศึกษา
บทเรียนจากการเข๎าถึงระบบการเรียนการสอนด๎วยตนเองจากที่บ๎านหรือ สถานที่อ่ืน ๆ ตามความ
ต๎องการได๎ซ่ึงเป็นระบบห๎องเรียนเสมือนจริง ( asynchronous) นอกจากน้ันยังมีระบบการเรียนด๎วย
ตนเอง (self-directed)เป็นกิจกรรมเสริม สามารถใช๎เครื่องคอมพิวเตอร์ที่บ๎านซ่ึงติดตั้งระบบปฏิบัติการที่
สามารถเชื่อมตํออินเทอร์เน็ตได๎จากที่บ๎านหรือจาก ณ ที่ใด ๆ ก็ได๎ที่เชื่อมตํอกับระบบอินเทอร์เน็ตได๎ 

 ส าหรับในห๎องเรียนอาจจะมีการติดตั้งระบบเครือขําย การจัดท าเซิร์ฟเวอร์ที่เป็นแมํขํายใน
การเตรียมบทเรียนเตรียมองค์ความรู๎นอกจากน้ัน ต๎องมีการติดตั้งอุปกรณ์ส าหรับบริหารและจัดการ
เครือขําย เพ่ือชํวยให๎การติดตํอส่ือสารและการเชื่อมตํอที่มีประสิทธิภาพสูงสุดในการจัดการเรียนการ
สอนจะมีซอฟต์แวร์เฉพราะส าหรับการฝึกอบรมพนักงานผํานทางเครือขํายซอฟต์แวร์ส าหรับการเรียน
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แบบมัลติมีเดียที่สามารถโต๎ตอบกันได๎ เป็นลักษณะของซอฟต์แวร์  ด๎านการเรียนการสอนการท า
แบบฝึกหัด สามารถผสมผสานบทเรียนในรูปแบบที่สามารถ โต๎ตอบกันได๎ และยังสามารถตํอพํวงกับ
อุปกรณ์อ่ืน ๆ เชํน กล๎องจุลทรรศน์ แบบดิจิตอล กลํองถํายรูป หรือเครื่องบันทึกเสียงและถํายทอดผําน
ระบบเครือขํายได๎ รูปแบบการเรียนการสอนผํานทางเครือขํายอินเทอร์เน็ตที่มีความยึดหยุํนสามารถ
ผสมผสานกับการประยุกต์ใช๎ในระบบการเรียนการสอนทางไกล และระบบการเรียนในชั้นเรียนได๎  การ
จัดท าระบบการเรียนทางไกลสามารถท าได๎ด๎วยเทคโนโลยีที่มีอยูํในปัจจุบัน ซ่ึงการจัดเก็บข๎อมูล
สารสนเทศ หรือความรูปตําง ๆ ในรูปแบบดิจิตอลที่สามารถค๎นคืนได๎อยํางรวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ
ผํานระบบเครือขํายคอมพิวเตอร์ 

 การจัดท าเอกสาร การเตรียมระบบการพิมพ์ การท างาน หรือการวางแผนทางด๎าน     
ทรัพยากรสารสนเทศให๎สามารถแบํงปันการใช๎ทรัพยากรได๎ด๎วยกระบวนการและเครื่องมือในการ
พัฒนาเน้ือหา การจัดท าเว็บไซต์ ชํองสัญญาณ และความเร็วในการสํงผํานข๎อมูลที่สามารถ เข๎าถึงได๎งําย 
บทเรียนออนไลน์หรือ การจัดสัมมนาแบบออนไลน์ที่ผ๎ูใช๎หรือผ๎ูเรียนอยากจะ เรียนรู๎   ณ สถานที่ใด ๆ
ไมํจ ากัดเวลาก็สามารถท าได๎ E-Learning เป็นงานที่มีผลผลิตและสามารถสร๎าง    ประโยชน์ทางการค๎า
ได๎  ดังน้ันจึงมีบริษัทและมหาวิทยาลัยในตํางประเทศ หลายแหํงเริ่มให๎ความสนใจที่จะเปิดตลาดทาง
ดําน E-Learning และสร๎างผลผลิตในเรื่องเน้ือหาเพ่ือน าออกมาใช๎และจ าหนํายตํอไป 
 ลักษณะของการสร๎างผลิตภัณฑ์ที่เป็นเน้ือหาส าหรับการเรียนการสอนผําน E-Learning   
ประกอบด๎วย  
 1.  E-Book การสร๎างหนังสือหรือเอกสารในรูปแบบส่ิงพิมพ์อิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือใช๎ประโยชน์
กับระบบการเรียนการสอนบนเครือขําย  
  2.  Virtual Lab การสร๎างห๎องปฏิบัติการจ าลองที่ผ๎ูเรียนสามารถเข๎ามาท าการทดลอง           
การทดลองอาจใช๎วิธีการทาง simulation หรืออาจให๎นักเรียนทดลองจริงตามค าแนะน าที่ให๎  Video และ
การกระจายแบบ Real/audio/video เป็นการสร๎างเน้ือหาในรูปแบบวิดีโอ หรือบันทึกเป็นเสียงเพ่ือเรียก
ผํานทางเครือขํายคอมพิวเตอร์  
 3.  Virtual Classroom เป็นการสร๎างห๎องเรียนจ าลองโดยใช๎กระกานขําวบนอินเทอร์เน็ต 
กระดานคุย หรือแม๎แตํจดหมายอิเล็กทรอนิกส์เพ่ือประโยชน์การเรียนรู๎ผํานเครือขําย 
 4.  Web base training การสร๎างโฮมเพจหรือเว็บเพจเพ่ือประโยชน์การเรียนการสอน          
 5.  E-library การสร๎างห๎องสมุดอิเล็กทรอนิกส์ที่ให๎บริการบนเครือขํายได๎  
 ในปัจจุบันมีสถาบันการศึกษาในระดับอุดมศึกษาในประเทศสหรัฐอเมริกามากกวํา 1              
ใน 3 ที่มีหลักสูตรการเรียนแบบ E – Learning ในระดับปริญญาตรี ปริญญาโท และปริญญาเอก             
ซ่ึงได๎รับความนิยมกันอยํางแพรํหลายและได๎รับการยอมรับในสังคมเป็นอยํางดี สํวนประเทศไทยได๎มี
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และมหาวิทยาลัยรามค าแหง ที่ได๎ประกาศถึงโครงการ E – Learning 
นอกจากน้ี ยังมีสถาบันการศึกษาอ่ืน ๆ ที่ก าลังอยูํในระหวํางพิจารณา อยํางไรก็ตามแนวโน๎มการเรียน
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ทางไกลผํานอินเทอร์เน็ต คงจะเกิดขึ้นอยํางแนํนอนแตํจะช๎าหรือเร็วน้ันขึ้นอยูํกับสภาวะทางเศรษฐกิจ 
และการยอมรับในสังคม แตํอยํางไรก็ตามในสภาพเศรษฐกิจไทยปัจจุบัน ธุรกิจการศึกษามีการแขํงขัน
กันสูงสถาบันการศึกษาตํางให๎ความส าคัญ ในการน าเทคโนโลยีมาใช๎ในการเรียนการสอนมหาวิทยาลัย
ที่มีแคํเครื่องคอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ตไว๎ให๎นักเรียนได๎ใช๎น้ัน กลายเป็นเรื่องธรรมดาไปแล๎ว  
 แนวคิดการเรียนผํานทางเครือขํายอินเทอร์เน็ต โดยที่นักศึกษาสามารถทบทวนบทเรียนตําง 
ๆ ได๎โดยไมํต๎องเดินทางมายังมหาวิทยาลัยให๎เสียเวลาและท าได๎ตลอดเวลาและบางสถาบันการศึกษา
มองการณ์ไกลกวําน้ัน หวังที่จะพัฒนาให๎มีการเรียนออนไลน์ชนิดเต็มรูปแบบในระดับปริญญากันเลย
ทีเดียวมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช ถือได๎วําเป็น มหาวิทยาลัยที่มีระบบการเรียนทางไกลที่มีความ
สมบูรณ์แบบที่สุด ได๎ท าการศึกษาระบบ  E - Learning มาเป็นเวลานานแล๎ว แตํก็ยังไมํมีวี่แววที่จะน า
ระบบน้ีมาใช๎ ทั้งที่มีความพร๎อมในการปรับเปล่ียนเข๎าสํูระบบมากที่สุด  ถึงแม๎วําการเรียนทางไกลผําน
อินเทอร์เน็ต ผ๎ูเรียนจะสามารถท าแบบทดสอบผํานทางเว็บไซต์โดยไมํต๎องเดินทางมายังห๎องสอบ ซ่ึงดู
แล๎วเป็นวิธี  ที่สะดวกรวดเร็ว แตํในทางปฏิบัติการประเมินผลในลักษณะออนไลน์ยังไมํได๎รับการ
รับรองจากกระทรวงศึกษาธิการ และทบวงมหาวิทยาลัย แตํได๎มีการหยิบยกเอาประเด็นน้ีมาพิจารณา 
เพราะในทางเทคนิคแล๎วสามารถท าได๎โดยใช๎หลักการ “ คลังข๎อสอบ ” ซ่ึงจะท าการสํุมตัวอยํางข๎อสอบ
ในประเด็นตําง ๆ ที่สอดคล๎องกับชุดวิชาน้ัน ๆ ผ๎ูสอบจึงจะได๎รับข๎อสอบที่ไมํเหมือนกัน แตํการ
ออกแบบข๎อสอบก็คงจะต๎องเป็นลักษณะการวิเคราะห์มากขึ้น ค าถามประเภททํองจ า คงต๎องมีน๎อยลง
ระบบการเรียนทางไกลเป็นเรื่องดีส าหรับประเทศไทย ที่ต๎องการขยายโอกาสทางการศึกษาให๎กับ
ประชาชน  แตํถ๎าเป็นการเรียนทางไกลในระบบ E-Learning  น้ันจะต๎องมีปัจจัยอีกหลายอยํางมา
ประกอบ     อาทิ ราคาเครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ยังมีราคาแพง  อินเทอร์เน็ตยังแพรํหลายไมํทั่วถึง 
ความรู๎พ้ืนฐานเก่ียวกับเทคโนโลยีของประชาชนไทยยังอยูํในเกณฑ์ต่ า ดังน้ัน การที่จะคาดหวังให๎ทุก
คนนได๎ซ้ือเครื่องคอมพิวเตอร์มาตํออินเทอร์เน็ตเพ่ือเรียนทางไกลน้ัน ยังคงไมํชัดเจน ลักษณะนิสัยของ
คนไทยสํวนมากจะไมํคํอยรักการอําน การที่จะอดทนน่ังอยูํหน๎าจอคอมพิวเตอร์คนเดียว เพ่ืออําน
บทเรียนด๎วยตนเองและท าแบบทดสอบ จึงไมํใชํนิสัยของคนไทย ประกอบกับการเรียนทางไกลไมํมี
การควบคุมผ๎ูเรียนมากนัก จึงท าให๎คนที่ไมํเคยเรียนในระบบน้ีเข๎าใจวํา เป็นการเรียนงํายๆ             มี
คุณภาพด๎อยกวํามหาวิทยาลัยปิดในระบบ ซ่ึงเป็นการเข๎าใจผิด เพราะการเรียนในระบบน้ี ผ๎ูเรียนจะต๎อง
มีความอดทน และความรับผิดชอบสูงมาก ดังน้ัน คงพอที่จะสรุปได๎วํา มหาวิทยาลัยจะต๎องใช๎เวลาใน
การพัฒนาการยอมรับระบบการเรียนแบบน้ีกับสังคมไทยเป็นอยํางมาก แตํอีกไมํนานกระแสจาก
ตํางประเทศ ก็จะเข๎ามาผลักดันให๎สังคมไทยและหนํวยงานด๎านการศึกษาในภาครัฐต๎องคิดเรื่องน้ีอยําง
แนํนอน และที่แนํนอนที่สุดคือ รายได๎ที่จะมาจากระบบการเรียนทางไกลผํานอินเทอร์เน็ตน้ี มีเม็ดเงิน
จ านวนมหาศาล เพราะรับนักศึกษาได๎ไมํจ ากัด ในยุคที่มหาวิทยาลัยต๎องออกนอกระบบและต๎องเล้ียงดู
ตนเองเชํนน้ี E-Learning  จึงเป็นอีกความหวังหน่ึงของธุรกิจการศึกษา ขณะน้ี  มีหนํวยงานตําง ๆ ทั้งใน
และตํางประเทศที่ให๎ความสนใจกับ E-Learning ทั้งที่มีการพัฒนาแล๎วและก าลังพัฒนาเชํนจุฬาลงกรณ์
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มหาวิทยาลัยภายใต๎ชื่อ http://www.chulaonline.com ในตํางประเทศได๎มีการพัฒนา E – Learning มา
นานพอสมควรแล๎ว เชํน Australia Department of Education, Training and Youth Affairs ภายใต๎ชื่อ 
http://www.detya.gov.au/ การพัฒนาการเรียนการสอนแนวใหมํแบบ E – Learning ชํวยขยายโอกาส
ทางการศึกษาให๎แกํผ๎ูด๎อยโอกาสที่อยูํหํางไกลออกไป และประหยัดเวลาในการเดินทางไปยัง
สถาบันการศึกษาตําง ๆ รวมทั้งชํวยลดคําใช๎จํายในด๎านเศรษฐกิจอีกด๎วย จึงไมํจ าเป็นต๎องลงทุนสร๎าง
โรงเรียน สร๎างห๎องเรียน แตํในขณะเดียวกันหากมองกลับไปถึงหลักความจริง แม๎การศึกษาแนวใหมํน้ี
จะสามารถเข๎าถึง ผ๎ูด๎อยโอกาสที่อยูํหํางไกลและขาดแคลนอาจารย์ แตํในแหลํงที่อยูํหํางไกลเหลําน้ัน
จะต๎องมีเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตและมีเครื่องคอมพิวเตอร์จึงจะสามารถเข๎ามาในห๎องเรียนเชํนน้ีได๎  
ส าหรับในประเทศไทย แม๎วํากลํุมผ๎ูใช๎อินเทอร์เน็ตจะขยายตัวมากขึ้นแล๎วก็ตามแตํมีเฉพาะในเมืองใหญํ 
เชํน กรุงเทพมหานคร ปริมณฑล และจังหวัดใหญํๆ เทําน้ัน อีกทั้งข๎อจ ากัด ทางด๎านอุปกรณ์  
โทรคมนาคมตําง ๆ ฉะน้ันประเทศไทยอาจต๎องใช๎เวลาอีกนานพอสมควร จึงจะท าให๎เราได๎รับ
ประโยชน์จาก E-Learning  Chula Online จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ได๎รํวมมือกับ บริษัทไวร์ แอนด์ไวร์
เลส จ ากัด (w&w) ซ่ึงเป็นบริษัทในเครือของ บริษัท เทเลเคอมเอเซีย จ ากัด (มหาชน) ได๎จัดท าโครงการ 
Chula Onling [www.chulaonline.com]โดยมีวัตถุประสงค์ที่จะขยายขีดความสามารถในการบริการด๎าน
ศึกษาไปยังเขตภูมิภาค ในโครงการน้ีมี  การแบํงงาน ออกเป็น 2 สํวน ได๎แกํการพัฒนาเน้ือหาบทเรียน 
ซ่ึงทางจุฬาลงกรณ์จะเป็นผ๎ูออกแบบหลักสูตรตลอดจนการควบคุมคุณภาพการเรียนการสอน สํวนที่
สอง คือ การวางเครือขําย ห๎องเรียนจ าลองในภูมิภาค แนวคิดของ Chala Online จะท าการสร๎าง
ห๎องเรียนอยูํในจังหวัดตํางๆ โดยเฉพาะจังหวัดที่ยังไมํมีมหาวิทยาลัย ในระยะ 2 ปีแรก โครงการน้ีจะท า
การจัดตั้งศูนย์ E-Learning ในภูมิภาคเป็นจ านวน 15 แหํง  ซ่ีงจะครอบคลุมพ้ืนที่จังหวัดหลัก ๆ ทั่ว
ประเทศไทย ในชํวงแรกน้ี การวางหลักสูตร จะมํุงเน๎นไปที่หลักสูตรการเตรียมตัวเอนทรานซ์ ซ่ึงมี
กลํุมเป้าหมายเป็นนักเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เหตุผลที่ทางจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยจัดท า
โครงการน้ี เพราะมองเห็นถึงประสิทธิภาพของเทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตที่การขยายโอกาสทางการศึกษา
ให๎กับประชาชนในภูมิภาคและเป็นการขยายสาขาของมหาวิทยาลัยด๎วยต๎นทุนที่ต่ ามาก ภายในศูนย์
การศึกษาฯ จะเป็นห๎องเรียนออนไลน์ ที่มีเครื่องคอมพิวเตอร์จ านวนมาก เพ่ือให๎นักศึกษาที่ไมํมีเครื่อง
คอมพิวเตอร์ที่บ๎านได๎มีโอกาสได๎เข๎าสํูระบบนอกจากน้ียังมีห๎องเรียนปกติที่มี  อาจารย์จากมหาวิทยาลัย 
สลับสับเปล่ียนไปบรรยายเสริมในชุดวิชาตํางๆ ให๎กับนักศึกษาในภูมิภาค การใช๎ระบบ E-Learning  ท า
ให๎มหาวิทยาลัย เปิดรับนักศึกษาได๎มากขึ้น ใช๎บุคลากรด๎านอาจารย์ได๎อยํางมีประสิทธิภาพมากขึ้น และ
ที่ส าคัญคือ ต๎นทุนในการบริหารจัดการที่ต่ ามาก เม่ือเทียบกับในอดีตที่ต๎องใช๎เงินจ านวนมากในการ
ขยายวิทยาเขตแตํละแหํง ซ่ึงอาจคิดเป็นเงิน 10-100 ล๎าน เม่ือเทียบกับระบบ E-Learning  งบประมาณ
ขนาดน้ีสามารถขยายการเรียนการสอนได๎ทั่วประเทศ ในด๎านอัตราคําลงทะเบียน เน่ืองจากชุดวิชา
ดังกลําวเป็นการเรียนในระดับมัธยมปลายก็จะมีราคาที่ไมํแพง เพ่ือสํงเสริมให๎มีการเรียนในระบบอยําง
กว๎างขวาง Ramkhamhaeng Learning Online มหาวิทยาลัยรามค าแหง ก็เป็นสถาบันการศึกษา อีกแหํงที่

http://www.detya.gov.au/
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มีโครงการเรียนทางไกลผํานอินเตอร์เน็ต ภายใต๎ชื่อโครงการ Learning Online [www.ru.ac.th/learn] 
โดยมีวัตถุประสงค์ในการใช๎ระบบ E-Learning มาเสริมประสิทธิภาพให๎กับระบบการเรียนทางไกลที่มี
อยูํในปัจจุบัน อยํางที่เราทราบกันดีอยูํแล๎ววํา ระบบการเรียนการสอนของมหาวิทยาลัยรามค าแหงเป็น
ระบบเปิด ที่มีการเรียนการสอนทั้งในสถานที่ของมหาวิทยาลัยและการเรียนทางไกล โดยใช๎ส่ือวิทยุ
โทรทัศน์ ดังน้ันการน าเอาเทคโนโลยีอินเตอร์เน็ตเข๎ามาใช๎ในการเรียน จะเป็นการเพ่ิมชํองทางการเรียน
ได๎อีกทางหน่ึง การเรียนในระบบ E-Learning จะให๎ประโยชน์กับกลํุมนักศึกษาที่มีความพร๎อมในด๎าน
อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ระบบการเรียนรูปแบบใหมํน้ีมีความสอดคล๎องกับระบบการเรียนการสอนปกติ
ของมหาวิทยาลัยในปัจจุบันอยูํแล๎ว  

 ดังน้ัน  การพัฒนาระบบ E-Learning  จึงเป็นไปได๎ไมํยากนัก เน้ือหาหลักสูตรที่น าเสนอบน
ระบบออนไลน์จะเป็นการน าเอาชุดวิชาที่มีการเปิดสอนอยูํแล๎วมาแปลงให๎อยูํในรูปแบบเอกสารทาง
อิเล็กทรอนิกส์ ที่น าเสนอผํานทางเว็บไซต์ ในด๎านอัตราคําลงทะเบียน ในชํวงแรกจะยังไมํมีการเก็บเงิน 
เพ่ือเป็นการให๎ผ๎ูสนใจทั่วไปได๎ลองเรียนไปกํอน  การเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ผํานเครือขําย
คอมพิวเตอร์ (E-Learning )  
 การศึกษาทางไกล ( Distance Education) มีลักษณะส าคัญดังน้ี  

 1 . มีผ๎ูเรียนผ๎ูสอนอยูํไกลกัน  Separation of Teacher and Leaner 
 2. มีการจัดการศึกษาอยํางเป็นระเบียนระบบ  A systematize educational 
 3. ไร๎พรหมแดน 
 4. ใช๎เทคโนโลยีส่ือสารกันเพ่ือเชื่อมโยง ขนถําย เน้ือหาวิชาสํูผ๎ูเรียน  
 5. มีปฎิสัมพันธ์ 2 ทาง 
 6. เปิดโอกาสให๎พบปะกันแบบเผชิญหน๎าบางโอกาส เพ่ือวิชาการและสังคม  
 7. ใช๎กระบวนอุตสาหกรรมทางการศึกษาประกันคุณภาพผลผลิต  
 การศึกษาทางไกล หมายถึง   ระบบการศึกษาที่ผ๎ูสอนและผ๎ูเรียนอยูํหํางไกลกันทางกายภาพ 

ประสบการณ์และความรู๎สํงผํานโดยส่ือมัลติมีเดีย เพ่ือชํวยให๎นักเรียนได๎เรียนอยํางมีประสิทธิภาพ โดย
ไมํต๎องน่ังในชั้นเรียน เม่ือเรียนจบตามหลักสูตรมีรูปแบบ 

 1 . External Studies   Dual Mode 
 2. Extension Studies   Dual Mode 
 3. Extra-mural Studies   Dual Mode 
 4. Academic Market   Triple Mode 
 5. Open Education System Single Mode (มสธ.) 
 6. Open Learning System Triple Mode 
 7. Borderless Education System Triple Mode 
 โครงสร๎างการศึกษาทางไกล  
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 1.  ส่ือส่ิงพิมพ์เป็นหลัก  
 2.  ยึดการแพรํภาพและเสียงเป็นหลัก  
 3.  ยึดสารสนเทศ/คอมพิวเตอร์เป็นหลัก  

 ระบบการเรียนการสอนทางเครือขํายอิเล็กทรอนิกส์ที่มีคอมพิวเตอร์เป็นกลไกขับเคล่ือน     
ผํานระบบโทรคมนาคมสองทาง ที่ตอบสนองปฏิสัมพันธ์ระหวํางผ๎ูเรียนกับผ๎ูสอนและผ๎ูเรียนกับ     
ผ๎ูเรียนผํานส่ือ หรือเผชิญหน๎าผสมผสานกันทั้งตามสาย Cable และไร๎สาย Cableless 
 

บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
  ความหมายของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  
 บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ หรือ e–Learning Courseware มีผ๎ูให๎ความหมายไว๎หลายทัศนะ ได๎แกํ  
ถนอมพร   เลาหจรัลแสง (2545 :  4-5)ให๎ความหมายของ  e–Learning Courseware เป็น 2 ลักษณะได๎แกํ  
ความหมายโดยทั่วไปและความหมายเฉพาะเจาะจง  น่ันคือ  ความหมาย  โดยทั่วไปค าวํา  e–Learning 
Courseware จะครอบคลุมความหมายที่กว๎างมาก กลําวคือ จะหมายถึง การเรียนในลักษณะใดก็ได๎  ซ่ึงใช๎
การถํายทอดเน้ือหาผํานทางอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ไมํวําจะเป็น  คอมพิวเตอร์  เครือขํายอินเทอร์เน็ต  
อินทราเน็ต  เอ็กซ์ทราเน็ต  สัญญาณโทรทัศน์  หรือสัญญาณดาวเทียม  (Satellite) ก็ได๎  ซ่ึงเน้ือหา
สารสนเทศ  อาจอยูํในรูปแบบการเรียนที่เราคุ๎นเคยกันมาพอสมควร  เชํน  คอมพิวเตอร์ชํวยสอน  
(Computer Assisted Instruction) การสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction) การเรียนออนไลน์  (On-line 
Learning) การเรียนทางไกลผําน ดาวเทียม หรือ อาจอยูํในลักษณะที่ยังไมํคํอยเป็นที่แพรํหลาย  เชํน การ
เรียนจากวีดีทัศน์ตามอัธยาศัย   (Video On-Demand) เป็นต๎น  และ อีกความหมายหน่ึงคือความหมาย
เฉพาะเจาะจง  หมายถึง  การเรียนเน้ือหาหรือสารสนเทศส าหรับการสอนจากที่กลําวมาจึงสรุปได๎วํา  
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์หรือ  การอบรม  ซ่ึงใช๎น าเสนอด๎วยตัวอักษร  ภาพน่ิง  ผสมผสานกับการใช๎
ภาพเคล่ือนไหววีดีทัศน์และเสียง  โดยอาศัยเทคโนโลยีของเว็บ  (Web Technology) ในการถํายทอด
เน้ือหา รวมทั้งการใช๎เทคโนโลยีระบบการจัดการคอร์ส  (Course Management System) ในการบริหาร
จัดการงานสอนด๎านตํางๆ เชํน การจัดให๎มีเครื่องมือการส่ือสารตํางๆ  เชํน e-mail, Webboard ส าหรับตั้ง
ค าถาม หรือแลกเปล่ียนแนวคิดระหวํางผ๎ูเรียนด๎วยกัน หรือกับวิทยากร การจัดให๎มีแบบทดสอบหลังจาก
เรียนจบ  เพ่ือวัดผลการเรียน  รวมทั้งการจัดให๎มีระบบบันทึก  ติดตาม  ตรวจสอบ  และประเมินผลการ
เรียนโดยผ๎ูเรียนที่เรียนจาก  e–Learning Courseware น้ี สํวนใหญํแล๎วจะศึกษาเน้ือหาในลักษณะ
ออนไลน์ ซ่ึงหมายถึง จากเครื่องที่มีการเชื่อมตํอกับระบบเครือขํายคอมพิวเตอร์ 
 จรรยา   ฉิมงามข า (2545 : 27) กลําววํา  e – learning  คือการเรียนและการศึกษาด๎วยตนเองไมํ
มีครูสอนหน๎าชั้นเหมือนที่เป็นอยูํ โดยเรียนผํานทางอินเตอร์เน็ต เพียงแตํผ๎ูเรียนน่ังหน๎าจอคอมพิวเตอร์ 
ก็สามารถเรียนได๎แล๎ว 
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 เกรียงศักดิ์     เจริญวงศ์ศักดิ์  (2544) กลําววํา  e–Learning Courseware เป็นการเรียนรู๎บนฐาน
เทคโนโลยี (Technology-based learning) ซ่ึงครอบคลุมวิธีการเรียนหลากหลายรูปแบบอาทิ  การเรียนรู๎
บนคอมพิวเตอร์ (Computer-based learning) การเรียนรู๎บนเว็บห๎องเรียนเสมือนจริง (Virtual classrooms) 
และความรํวมมือดิจิทัล (Digital collaboration) เป็นต๎น ผ๎ูเรียนสามารถเรียนรู๎ผํานส่ืออิเล็กทรอนิกส์ทุก
ประเภท  อาทิ  อินเทอร์เน็ต (Internet) เอ็กซ์ทราเน็ต (Extranet) การถํายทอดผํานดาวเทียม  (Satellite 
Boardcast) แถบบันทึกเสียงและวีดีทัศน์  (Audio/Videotape)โทรทัศน์ที่สามารถโต๎ตอบกันได๎  
(Interactive TV) และซีดีรอม (CD-ROM)  
 ชุณหพงศ์     ไทยอุปถัมภ์ (2545) ได๎กลําวถึง e–Learning Courseware วําเป็นรูปแบบการเรียน
การสอนแบบใหมํที่มีการประยุกต์ใช๎เทคโนโลยีส่ืออิเล็กทรอนิกส์สมัยใหมํ  มีวัตถุประสงค์ที่เอ้ืออ านวย
ให๎ผ๎ูเรียนสามารถเรียนรู๎องค์ความรู๎ (Knowledge)ได๎โดยไมํจ ากัดเวลาและสถานที่ (Anywhere-Anytime 
Learning) เพ่ือให๎ระบบการเรียนการสอนเป็นไปได๎อยํางมีประสิทธิภาพมากขึ้นและเพ่ือให๎ผ๎ูเรียน
สามารถบรรลุวัตถุประสงค์ของกระบวนวิชาที่เรียนน้ันๆ 
 บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ์  (2544) กลําววํา  e–Learning Courseware เป็นการเรียนในยุคสมัยที่
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีการส่ือสารมีบทบาทในการศึกษา  โดยมีพัฒนาการไปตาม
ความก๎าวหน๎าของเทคโนโลยีดังกลําวที่มีอยูํในอินเทอร์เน็ตครอบคลุมการเรียนในหลายรูปแบบทั้งการ
เรียนทางไกลและการเรียนผํานเครือขําย 
 กองบรรณาธิการสาร  NECTEC ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์  แหํงชาติ  
(2545) ได๎ให๎ความหมายของ e–Learning Courseware เป็นการน าเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตโดยเฉพาะการ
บริการด๎านเว็บเพจ เข๎ามาชํวยในการจัดการเรียนการสอน การถํายทอดความรู๎ และการอบรม 
 ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แหํงชาติ  (Thai2Learn.com :2001)ได๎กลําวถึง  
e–Learning Courseware วําเป็นการศึกษาเรียนรู๎ผํานเครือขํายคอมพิวเตอร์อินเทอร์เน็ต  (Internet) หรือ
อินทราเน็ต (Intranet) เป็นการเรียนรู๎ ด๎วยตัวเองผ๎ูเรียนจะได๎เรียนตามความสามารถและความสนใจของ
ตน โดยเน้ือหาบทเรียนซ่ึงประกอบด๎วยข๎อความ รูปภาพ เสียง  วีดีโอ  และมัลติมีเดียอ่ืนๆจะถูกสํงไปยัง
ผ๎ูเรียนผําน Web Browser โดยผ๎ูเรียน  ผ๎ูสอน  และเพ่ือนรํวมชั้นเรียนทุกคน  สามารถติดตํอ  ปรึกษา  
แลกเปล่ียนความคิดเห็นระหวํางกันได๎เชํนเดียวกับการเรียนในชั้นเรียนปกติ  โดยอาศัยเครื่องมือ  การ
ติดตํอส่ือสารที่ทันสมัย (e-mail, Webboard, chat) จึงเป็นการเรียนส าหรับทุกคนเรียนได๎  ทุกเวลาและทุก
สถานที่(Learn for all : anyone, anywhere, anytime) 
 จากความหมายของ e–Learning Courseware ที่ได๎มีนักวิชาการกลําวไว๎ข๎างต๎นพอสรุปได๎วํา  
e–Learning Courseware คือ การเรียนการสอนผํานส่ืออิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบใดก็ได๎  เชํน วิทยุ  
โทรทัศน์  ซีดีรอม  เครือขํายคอมพิวเตอร์  ส าหรับปัจจุบัน  หากกลําวถึง e–Learning Courseware จะ
หมายถึง การเรียนการสอนที่มีการน าเทคโนโลยีของเว็บมาใช๎ในการเรียนการสอนเพ่ือใช๎ในการเรียน
การสอนเป็นไปอยํางมีประสิทธิภาพ 
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 ลักษณะของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์  
 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง  (2545 : 21) กลําววํา  e–Learning Courseware ที่ดีควรจะ
ประกอบด๎วยลักษณะส าคัญ ดังน้ี 
 1. Anywhere, Anytime หมายถึง  e–Learning Courseware ควรต๎องชํวยขยายโอกาสในการ
เข๎าถึงเน้ือหาการเรียนรู๎ของผ๎ูเรียนได๎จริง  ในที่น้ีหมายถึง  การที่ผ๎ูเรียนสามารถเรียกดูเน้ือหาตามความ
สะดวกของผ๎ูเรียน  ในประเทศไทยควรมีการใช๎เทคโนโลยีการน าเสนอเน้ือหาที่สามารถเรียกดูได๎ทั้ง
ขณะที่ออนไลน์ (เครื่องมีการเชื่อมตํอกับเครือขําย ) และในขณะที่ออฟไลน์ (เครื่องไมํมีการเชื่อมตํอกับ
เครือขําย) 
 2. Multimedia หมายถึง  e–Learning Courseware ควรต๎องมีการน าเสนอเน้ือหาโดยใช๎
ประโยชน์จากส่ือประสม  เพ่ือชํวยในการประมวลผลสารสนเทศของผ๎ูเรียนเพ่ือให๎เกิดความคงทนใน
การเรียนรู๎ได๎ดีขึ้น 
 3. Non-linear หมายถึง ควรต๎องมีการน าเสนอเน้ือหาในลักษณะไมํเป็นเชิงเส๎นตรงกลําวคือ  
ผ๎ูเรียนสามารถเข๎าถึงเน้ือหาตามความต๎องการ โดย e–Learning Courseware จะต๎องจัดหาการเชื่อมโยงที่
ยืดหยุํนแกํผ๎ูเรียน 
 4. Interaction หมายถึง  e–Learning Courseware ควรต๎องมีการเปิดโอกาสให๎ผ๎ูเรียนโต๎ตอบ
กับเน้ือหาหรือกับผ๎ูอ่ืนได๎ กลําวคือ 
  4.1 e–Learning Courseware ควรต๎องมีการออกแบบกิจกรรมซ่ึงผ๎ูเรียนสามารถโต๎ตอบกับ
เน้ือหา รวมทั้งมีการจัดเตรียมแบบฝึกหัดและแบบทดสอบ ให๎ผ๎ูเรียนสามารถตรวจสอบความเข๎าใจด๎วย
ตนเองได๎ 
     4.2 e–Learning Courseware ควรต๎องมีการจัดหาเครื่องมือในการให๎ชํองทางแกํผ๎ูเรียน  ใน
การติดตํอส่ือสารเพ่ือการปรึกษา  อภิปราย  ซักถาม  แสดงความคิดเห็นกับผ๎ูสอนวิทยากร  ผ๎ูเชี่ยวชาญ  
หรือเพ่ือนๆ 
 5. Immediate Response หมายถึง  e–Learning Courseware ควรต๎องมีการออกแบบให๎มีการ
ทดสอบการวัดผล และการประเมินผล ซ่ึงให๎ผลป้อนกลับโดยทันทีแกํผ๎ูเรียน  ไมํวําจะอยูํในลักษณะของ
แบบทดสอบกํอนเรียน หรือแบบทดสอบหลังเรียนก็ตาม 
 กลําวโดยสรุปได๎วํา  ลักษณะส าคัญของ  e–Learning Courseware เป็นการเรียนการสอนที่
ผ๎ูเรียนสามารถจะเรียนชํวงเวลาใดก็ได๎  ซ่ึงในสํวนน้ีถือเป็นการให๎อิสระแกํผ๎ูเรียน  ในการที่จะควบคุม
การเรียนของตนเอง ลักษณะส าคัญของ e–Learning Courseware อีกประการหน่ึงคือ จะอาศัยเทคโนโลยี
ทางด๎านคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตในการส่ือสารระหวํางผ๎ูเรียนและผ๎ูสอน  ระหวํางผ๎ูรํวมชั้นเรียน  
หรือแม๎แตํการโต๎ตอบกับเน้ือหาในลักษณะแบบชํวงเวลาเดียวกัน  หรือในลักษณะที่ตํางชํวงเวลากันอีก
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ทั้งมีการน าเสนอเน้ือหาในรูปแบบมัลติมีเดีย ไมํวําจะเป็น ข๎อความ ภาพเสียง  รวมไปถึงภาพเคล่ือนไหว  
อันจะท าให๎การเรียนการสอนนําสนใจและมีประสิทธิภาพ 
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UTQ online e-Training Course 
ใบความรู้ท่ี 3.3 

เร่ือง “กระบวนการเรียนรู้บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์” 
 

 

รูปแบบของบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2546 :4) ได๎กลําวถึงการแบํงรูปแบบของ  e–Learning Courseware วําได๎
มีความพยายามของนักการศึกษาหลายทําน  แตํรูปแบบที่ได๎รับความนิยม  ได๎แกํ การแบํง         e–Learning 
Courseware ออกตามมิติของเวลา และมิติของการโต๎ตอบ เป็น 4  ลักษณะ ดังภาพ 1 
 

  เวลา 
 

  ประเภท A      ประเภท  D 
 

การเรียนการสอนปกติ   การประชุมภาพ 
 

           โต๎ตอบ      โต๎ตอบ  
 

    การศึกษาด๎วยตนเอง    การสอนผํานเว็บ  
 
    ประเภท  B      ประเภท  C 

ตํางเวลา  
 
    ภาพที่ 2.1  การแบํง e–Learning Courseware ออกตามมิติ 4  
 
  ประเภท  A เป็นการเรียนการสอนปกติ ที่มีการพบปะกันในชั้นเรียน ในลักษณะเวลา 
และสถานที่เดียวกัน  รวมทั้งการใช๎ส่ือโทรทัศน์  และวิทยุ  เข๎ามาประกอบการเรียนการสอน  แตํการ
โต๎ตอบคํอนข๎างจะจ ากัด ทั้งน้ีเพราะการเรียนรู๎มักด าเนินไปในลักษณะผ๎ูสอนเป็นศูนย์กลาง 
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  ประเภท  B เป็นการศึกษาด๎วยตนเองในลักษณะเวลาและสถานที่ตํางกัน  โดยมีการจัดหาส่ือ
การเรียนรู๎ด๎วยตนเองในลักษณะโสตทัศนะรวมทั้งส่ืออิเล็กทรอนิกส์  เชํน CAI, CBT, CD-ROM หรือVOD 
(Video On Demand) การโต๎ตอบมักจะจ ากัดในลักษณะทางเดียว 
  ประเภท C เป็นการสอนผํานเว็บ  คือการเรียนการสอนออนไลน์โดยใช๎เว็บเป็นฐานโดย
อาศัยเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต อินทราเน็ต หรือ ASP การเรียนการสอนจะอยูํในลักษณะเวลาและสถานที่
ตํางกัน  อยํางไรก็ดี  การโต๎ตอบจะไมํจ ากัด  เพราะมีการจัดหาเครื่องมือในการโต๎ตอบกับผ๎ูสอนและ
ผ๎ูเรียนอยํางสะดวก 
  ประเภท D เป็นการประชุมภาพ (Video Conferencing ) ซ่ึงเป็นการเรียนการสอนหรือการ
อบรมในลักษณะเวลาและสถานที่เดียวกัน โดยอาศัยเทคโนโลยีโทรทัศน์  เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และ
การส่ือสารโทรคมนาคมตํางๆ  เพ่ือถํายทอดการเรียนการสอนหรือการอบรมน้ันโดยมักจะจัดให๎มี
อุปกรณ์การส่ือสารในสถานีปลายทางเพ่ือให๎เกิดการโต๎ตอบ 2 ทางระหวํางผ๎ูสอนและผ๎ูเรียน  ได๎อยํางไร
ก็ดีแม๎วําจะมีการก าหนดรูปแบบของ  e–Learning Courseware สามารถแบํงการเรียนการสอนและการ
อบรมที่ใช๎ e–Learning Courseware ออกตามมิติของเวลา และมิติของการโต๎ตอบเป็น  4 ลักษณะข๎างต๎น  
เราสามารถผสมผสานรูปแบบของ  e–Learning Coursewareเข๎าด๎วยกันทั้งในลักษณะเวลาเดียวกันและ
ตํางเวลา เพ่ือให๎การเรียนรู๎ของผ๎ูเรียนเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
 รูปแบบของ e–Learning Courseware ที่ได๎รับความนิยมในขณะน้ีได๎แกํ  ประเภท  Cหรือการ
เรียนการสอนออนไลน์ผํานเว็บ  โดยมีประเภท  D หรือการใช๎  Video Conference รองลงมา  ซ่ึงลักษณะ
ของการเรียนการสอนออนไลน์ที่ได๎รับความนิยมมากในขณะน้ีจะมีทั้ง  2 ลักษณะ  คือ ในลักษณะของ  
Interactive Learning และ  Virtual Data Provision ซ่ึงความแตกตํางระหวํางสองลักษณะ  ได๎แกํ  
Interactive Learning จะเน๎นให๎ผ๎ูเรียนศึกษาผํานส่ืออิเล็กทรอนิกส์และการเรียนรู๎เกิดจากการโต๎ตอบกับ
ส่ือผ๎ูสอนกับกลํุมผ๎ูเรียนด๎วยกันในขณะที่  Virtual Data Provision น้ันการเรียนรู๎จะเกิดจากการที่ได๎
โต๎ตอบกับเน้ือหา และแบบทดสอบความเข๎าใจของผ๎ูเรียนที่ได๎จัดหาไว๎ซ่ึงมักจะอยูํในลักษณะของการ
เรียนรู๎ที่ผ๎ูเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนสูง  เชํนการเรียนรู๎เพ่ือสอบเล่ือนขั้น  หรือ การเรียนรู๎เพ่ือการเข๎า
เรียนในสถาบันการศึกษาที่สูงขึ้น เป็นต๎น 
 สรุปได๎วํารูปแบบของ  e–Learning Courseware ในปัจจุบันจะเน๎นที่การส่ือสารแบบ  2 ทาง 
คือ ผ๎ูสอนและผ๎ูเรียนสามารถเรียนในชํวงเวลาเดียวกัน  และชํวงเวลาที่แตกตํางกันโดยผํานระบบ
อินเทอร์เน็ตไมํวําจะเป็นการประชุมภาพ  หรือการเรียนการสอนผํานเว็บ  ตัวอยํางเชํนการเรียนใน
ชํวงเวลาเดียวกัน เชํน การสนทนาในห๎องสนทนา (chat) ตลอดจนการเรียนในชํวงเวลา  ที่แตกตํางกันก็
จะเป็นการฝากข๎อความทิ้งไว๎แล๎วคํอยเข๎าไปดูอีกครั้งโดยมีเครื่องมือ  เชํน e-mail, Web board ส าหรับให๎
ผ๎ูเรียนและผ๎ูสอนตั้งหัวข๎อสนทนาเพ่ือให๎ผ๎ูเรียนและผ๎ูสอนเข๎ามาแสดงความคิดเห็น เป็นต๎น 
 การน าบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ไปใช้ในการเรียนการสอน 
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 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง  (2545 : 16 - 17) ได๎กลําวถึงการน า  e–Learning Courseware ไปใช๎
ประกอบกับการเรียนการสอน สามารถท าได๎ 3 ระดับ ดังน้ี 
 1. ส่ือเสริม  (Supplementary) หมายถึงการน า  e–Learning Courseware ไปใช๎ในลักษณะส่ือ
เสริมกลําวคือ นอกจากเน้ือหาที่ปรากฏในลักษณะ e–Learning Courseware แล๎ว ผ๎ูเรียนยังสามารถศึกษา
เน้ือหาเดียวกันน้ีในลักษณะอ่ืนๆ เชํน จากเอกสารประกอบการสอน  จากวิดีทัศน์ (Videotape) ฯลฯ การ
ใช๎ e–Learning Courseware ในลักษณะน้ีเทํากับวําผ๎ูสอนเพียงต๎องการจัดหาทางเลือกใหมํอีกทางหน่ึง
ส าหรับผ๎ูเรียนในการเข๎าถึงเน้ือหาเพ่ือให๎ประสบการณ์พิเศษเพ่ิมเติมแกํผ๎ูเรียนเทําน้ัน 
 2. ส่ือเติม  (Complementary) หมายถึงการน า  e–Learning Courseware ไปใช๎ในลักษณะ
เพ่ิมเติมจากวิธีการสอนในลักษณะอ่ืนๆ  เชํน นอกจากการบรรยายในห๎องเรียนแล๎ว  ผ๎ูสอนยังออกแบบ
เน้ือหาให๎ผ๎ูเรียนเข๎าไปศึกษาเน้ือหาเพ่ิมเติมจาก  e–Learning Courseware ในความคิดของผ๎ูเขียนแล๎วใน
ประเทศไทย หากสถาบันใด  ต๎องการที่จะลงทุนในการน า  e–Learning Courseware ไปใช๎กับการเรียน  
การสอนตามปกติ  (ที่ไมํใชํทางไกล ) แล๎ว  อยํางน๎อยควรตั้งวัตถุประสงค์ในลักษณะของส่ือเติม  
(Complementary) มากกวําแคํเป็นส่ือเสริม ( Supplementary ) เชํน ผ๎ูสอนจะต๎องให๎ผ๎ูเรียนศึกษาเน้ือหา
จากe–Learning Courseware เพ่ือวัตถุประสงค์ใดวัตถุประสงค์หน่ึง  เป็นต๎น  ทั้งน้ีเพ่ือให๎เหมาะสมกับ
ลักษณะของผ๎ูเรียนในบ๎านเราซ่ึงยังต๎องการค าแนะน าจากครูผ๎ูสอนรวมทั้งการที่ผ๎ูเรียนสํวนใหญํยังขาด
การปลูกฝังให๎มีความใฝ่รู๎โดยธรรมชาติ 
 3. ส่ือหลัก (Comprehensive Replacement) หมายถึงการน า e–Learning Courseware ไปใช๎ใน
ลักษณะแทนที่การบรรยายในห๎องเรียน  ผ๎ูเรียนจะต๎องศึกษาเน้ือหาทั้งหมดออนไลน์  ในปัจจุบัน  e–
Learning Courseware สํวนใหญํในตํางประเทศ จะได๎รับการพัฒนาขึ้นเพ่ือวัตถุประสงค์ในการใช๎เป็น
ส่ือหลักส าหรับแทนครู  ในการสอนทางไกล  ด๎วยแนวคิดที่วํา  มัลติมีเดียที่น าเสนอทาง e–Learning 
Courseware สามารถชํวยในการถํายทอดเน้ือหาได๎ใกล๎เคียงกับการสอนจริงของครูผ๎ูสอนโดยสมบูรณ์
ได๎ 
 จากลักษณะการน า e–Learning Courseware ไปใช๎ในการเรียนการสอนที่ได๎มีนักวิชาการกลําวไว๎
ข๎างต๎นพอสรุปได๎วํา  หากผ๎ูเรียนสามารถเรียนรู๎เน้ือหาเดียวกับในชั้นเรียนด๎วยส่ือชนิดอ่ืน  เป็นการน า e–
Learning Courseware ไปใช๎ในลักษณะส่ือเสริม หากผ๎ูเรียนเข๎าไปศึกษาเน้ือหาเพ่ิมเติมนอกเหนือจากในชั้น
เรียน เป็นการน า e–Learning Courseware ไปใช๎ในลักษณะส่ือเติม  ส าหรับผ๎ูเรียนที่ศึกษาเน้ือหาทั้งหมดใน  
e–Learning Courseware เป็นการน า  e–Learning Courseware ไปใช๎ในส่ือหลัก  ซ่ึงการน า  e–Learning 
Courseware ไปใช๎ในลักษณะส่ือหลักน้ีเอง e–Learning Courseware ดังกลําวจึงควรที่จะได๎รับการออกแบบที่
ดี เพ่ือที่จะท าให๎เน้ือหาวิชามีความนําสนใจและสามารถท าให๎การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ 
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์กับเน้ือหาการเรียนรู้ 
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  ส่ือการเรียนการสอนแตํละลักษณะ  มีความเหมาะสมในการน าไปใช๎ประกอบการเรียน
การสอนในเน้ือหาที่แตกตํางกันไป  โดยทั่วไปแล๎ว  ธรรมชาติของเน้ือหาสามารถแบํงออกได๎เป็น 4 
ลักษณะ ตามประเภทการเรียนรู๎ ถนอมพร    เลาหจรัสแสง (2546  : 19) ได๎แกํ 
   1. ทักษะทางปัญญา  (Intellectual Skills) ซ่ึงแบํงเน้ือหาออกเป็น  การจ าแนกแยกแยะ
ความแตกตําง  (Discrimination) การสร๎างความคิดรวบยอด  (Concepts) การสร๎างกฎ  (Rules) และการ
แก๎ปัญหา (Problem Solving) 
   2. เน้ือหาที่เก่ียวกับการทํองจ า ( Verbal Information ) / ทางด๎านภาษา ซ่ึงต๎องอาศัยการ
ทํองจ าของผ๎ูเรียนเป็นสํวนใหญํ เชํน เน้ือหาทางด๎านประวัติศาสตร์ และอารยธรรมตํางๆ 
   3. เน้ือหาที่เก่ียวกับกล๎ามเน้ือ ( Motor Skills) ซ่ึงเน๎นการเคล่ือนไหวของกล๎ามเน้ือ  เชํน
เน้ือหาสํวนใหญํของวิชาทางด๎านพลานามัย 
   4. เน้ือหาที่เก่ียวกับการเปล่ียนแปลงหรือเสริมเจตคติ  (Attitudes) ซ่ึงเน๎นการ
เปล่ียนแปลงเจตคติของผ๎ูเรียน ส าหรับเน้ือหาในสํวนน้ี มักจะมีการบูรณาการอยูํในวิชาตํางๆ  โดยเฉพาะ
อยํางยิ่งวิชาทางด๎านสังคมศาสตร์ และวิทยาศาสตร์ 
 แม๎วํานักการศึกษาที่สนับสนุน  e–Learning Courseware จะยืนยันวํา  e–Learning Courseware 
น้ันสามารถน าไปใช๎ได๎กับเน้ือหาทั้ง  4 ลักษณะ  แตํอยํางไรก็ดี  หลักการโดยรวมส าหรับการน า  e–
Learning Courseware ไปใช๎ให๎เหมาะสมกับธรรมชาติของเน้ือหาวิชาน้ัน  ได๎แกํ  การใช๎ e – Learning 
Courseware จะเหมาะสมกับเน้ือหาซ่ึงมีประเภทของการเรียนรู๎ในลักษณะที่  1 และ 2 มากกวําประเภท
ของการเรียนรู๎ในลักษณะที่  3 และ 4 ทั้งน้ีเน่ืองจาก  การเรียนรู๎ในประเภทการทํองจ า  และทักษะทาง
ปัญญาน้ัน การใช๎ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ที่ใช๎ประโยชน์จากมัลติมีเดียจะชํวยสํงผลให๎ผ๎ูเรียน  มีความคงทนใน
การจดจ าได๎ดีขึ้น รวมทั้งท าให๎สามารถเข๎าใจเน้ือหาตํางๆในลักษณะของทักษะทางปัญญาได๎ชัดเจนมาก
ยิ่งขึ้นนอกจากน้ีเครื่องมือติดตํอส่ือสารตํางๆ  ใน            e –Learning Courseware ยังสนับสนุนให๎เกิด
กิจกรรมที่มํุงเน๎นทักษะทางด๎านการจ าแนกแยกแยะความแตกตําง การสร๎างความคิดรวบยอด  การสร๎าง
กฎ และการแก๎ปัญหาได๎ดี  ส าหรับทักษะการใช๎กล๎ามเน้ือ  และการสร๎างเจตคติแล๎ว  วิธีการสอนที่
เหมาะสมที่สุดอาจได๎แกํ  การสาธิตและให๎ลงมือปฏิบัติ  การท ากิจกรรมกลํุม  และให๎ลงมือปฏิบัติ
ตามล าดับ  โดยที่สามารถใช๎  e–Learning Courseware ในลักษณะของส่ือเสริมเพ่ือให๎ผ๎ูเรียนมีความ
ยืดหยุํนในการเข๎าถึงผ๎ูสอนและเพ่ือนรํวมชั้นเรียนได๎มากยิ่งขึ้น 
 การออกแบบและผลิตบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง  (2545 : 114) ได๎กลําวถึงการออกแบบ  e–Learning Courseware วํา
สามารถแบํงออกเป็น 2 สํวนหลักๆ ได๎แกํ สํวนของเทมเพลตซ่ึงหมายถึง  โครงสร๎างของเว็บเพจที่จะน า
เน้ือหาแตํละสํวนมาใสํ  และสํวนของเน้ือหาคอร์สแวร์  ซ่ึงการออกแบบอาจอยูํในลักษณะของสตอรี่
บอร์ดบนกระดาษหรือในลักษณะอิเล็กทรอนิกส์ก็ได๎  ส าหรับการออกแบบคอร์สแวร์ระดับสูง  ขั้นตอน
ของการออกแบบคอร์สแวร์เป็นส่ิงที่ส าคัญมากที่สุด เพราะเน้ือหาของคอร์สแวร์จะนําสนใจหรือกระตุ๎น
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ให๎ผ๎ูเรียนอยากรู๎อยากเห็นหรือไมํ  ขึ้นอยูํกับวําวิธีการที่ผ๎ูออกแบบใช๎ในการออกแบบเน้ือหาน้ันๆ  มี
ประสิทธิภาพหรือไมํ  การออกแบบสาร  (message design)หรือการออกแบบส่ือที่ใช๎เพ่ือสํงสาร  
(message) ไปยังผ๎ูเรียน ซ่ึงจะต๎องกระท าอยํางรัดกุมและให๎มีประสิทธิภาพ  นอกจากน้ี  ในขั้นตอนน้ีจะมี
การน าเสนอในหลากหลายรูปแบบ ไมํวําจะเป็น ภาพน่ิงภาพเคล่ือนไหว  กราฟิก  วีดีทัศน์  ข๎อความ  และ
เสียง หลังจากออกแบบแล๎ว ผ๎ูพัฒนาจะต๎องเขียนสคริปต์เน้ือหา  และอธิบายอยํางชัดเจนในรายละเอียด
เก่ียวกับส่ิงที่ต๎องการจะน าเสนอในแตํละหน๎าจอ  หลังจากการออกแบบในลักษณะสตอรี่บอร์ด  แล๎ว
จะต๎องให๎ผ๎ูเชี่ยวชาญเน้ือหาตรวจสอบจนกวําจะพอใจในคุณภาพ เม่ือสตอรี่บอร์ดได๎ผํานการตรวจสอบ
จากผ๎ูเชี่ยวชาญด๎านส่ือตํอไป  ซ่ึงก็จะน าสตอรี่บอร์ดที่ได๎รับไปพัฒนาเป็นส่ือที่เหมาะสมตามที่นัก
ออกแบบเน้ือหาได๎ออกแบบไว๎ตํอไปเม่ือส่ือพัฒนาเสร็จแล๎วนักออกแบบการสอนตรวจสอบคุณภาพ
ของส่ือกํอนที่จะสํงผํานไปยังโปรแกรมเมอร์ผ๎ูซ่ึงจะรวบรวมส่ือหลายๆ  ชนิดเข๎าด๎วยกันเป็นแพลท
ฟอร์มเดียวกัน ดังภาพที่ 2 
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ประโยชน์ที่ได้รับจากบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง  (2545 : 18 – 19 ) ได๎กลําวถึงประโยชน์ที่ได๎รับจาก  e–Learning 
Courseware ดังน้ี 
 1. e–Learning Courseware ชํวยให๎การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นเพราะ
การถํายทอดเน้ือหาผํานทางมัลติมีเดียสามารถท าให๎ผ๎ูเรียนเกิดการ  เรียนรู๎ได๎ดีกวําการเรียนจากส่ือ
ข๎อความเพียงอยํางเดียว  หรือจากการสอน  ภายในห๎องเรียนของผ๎ูสอนซ่ึงเน๎นการบรรยายในลักษณะ  
Chalk and Talk โดยเปรียบกับ  e–Learning Courseware ที่ได๎รับการออกแบบและผลิตอยํางมีระบบจะ
ชํวยท าให๎ผ๎ูเรียนเกิดการเรียนรู๎ได๎อยํางมีประสิทธิภาพมากกวําในเวลาที่เร็วกวํา 
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 2. e–Learning Courseware ชํวยท าให๎ผ๎ูสอนสามารถตรวจสอบความก๎าวหน๎าพฤติกรรมการ
เรียนของผ๎ูเรียนได๎อยํางละเอียดและตลอดเวลา  เน่ืองจาก  e–Learning Courseware มีการจัดหาเครื่องมือ  
(Course Management Tool) ที่สามารถท าให๎ ผ๎ูสอนติดตามการเรียนของผ๎ูเรียนได๎ 
 3. e–Learning Courseware ชํวยท าให๎ผ๎ูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได๎เน่ืองจาก
การน าเอาเทคโนโลยี  Hypermedia มาประยุกต์ใช๎  ซ่ึงมีลักษณะการเชื่อมโยงข๎อมูลไมํวําจะเป็นในรูป
ของข๎อความ ภาพน่ิง เสียง กราฟิก วิดีโอ ภาพเคล่ือนไหว ที่เก่ียวเน่ืองเข๎าไว๎ด๎วยกันในลักษณะที่ไมํเป็น
เชิงเส๎น (Non-Linear) ท าให๎ Hypermedia สามารถน าเสนอเน้ือหาในรูปแบบใยแมงมุมได๎  ดังน้ันผ๎ูเรียน
จึงสามารถเข๎าถึงข๎อมูลใดกํอนหรือหลังก็ได๎  โดยไมํต๎องเรียงล าดับและเกิดความสะดวกในการเข๎าถึง
ของผ๎ูเรียนอีกด๎วย 
 4. e–Learning Courseware ชํวยท าให๎ผ๎ูเรียนสามารถเรียนรู๎ได๎ตามจังหวะของตน (Self-paced 
Learning) เน่ืองจากการน าเสนอเน้ือในรูปแบบของ  Hypermedia เปิดโอกาสให๎ผ๎ูเรียนสามารถควบคุม
การเรียนรู๎ของตนในด๎านของล าดับการเรียนได๎  (Sequence) ตามพ้ืนฐานความรู๎  ความถนัด  และความ
สนใจของตน นอกจากน้ีผ๎ูเรียนยังสามารถเลือกเรียนเน้ือหา เฉพาะบางสํวนที่ต๎องการทบทวนได๎  โดยไมํ
ต๎องเรียนในสํวนที่เข๎าใจแล๎ว  ซ่ึงถือวําผ๎ูเรียนได๎รับอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเอง  จึงท าให๎
ผ๎ูเรียนรู๎ตามจังหวะของตน 
 5. e–Learning Courseware ชํวยท าให๎เกิดปฏิสัมพันธ์ระหวํางผ๎ูเรียนกับครูผ๎ูสอน  และกับ
เพ่ือนๆ  ได๎เน่ืองจาก  e–Learning Courseware มีเครื่องมือตํางๆ  มากมายเชํน  Chat room, Webboard, e-
mail เป็นต๎น  ที่เอ้ือตํอการโต๎ตอบ  (Interaction) ที่หลากหลาย  นอกจากน้ัน e–Learning Courseware ที่
ออกแบบมาเป็นอยํางดีจะเอ้ือให๎เกิดปฏิสัมพันธ์ระหวํางผ๎ูเรียนกับเน้ือหาได๎อยํางมีประสิทธิภาพ  เชํน 
การออกแบบเน้ือหาในลักษณะเกม หรือการจ าลอง เป็นต๎น 
 6. e–Learning Courseware ชํวยเสริมให๎เกิดการเรียนรู๎ทักษะใหมํๆ  รวมทั้งเน้ือหาที่มีความ
ทันสมัย และตอบสนองตํอเรื่องราวตํางๆ ในปัจจุบันได๎อยํางทันทีเพราะการที่เน้ือหาการเรียนอยูํในรูป
ของข๎อความอิเล็กทรอนิกส์  (E-text) ซ่ึงได๎แกํข๎อความซ่ึงได๎รับการจัดเก็บ  ประมวลผลน าเสนอ  และ
เผยแพรํทางคอมพิวเตอร์  ท าให๎มีข๎อได๎เปรียบส่ืออ่ืนๆ  หลายประการ  โดยเฉพาะอยํางยิ่งในด๎าน
ความสามารถในการปรับปรุงเน้ือหาสารสนเทศในทันสมัยได๎ตลอดเวลา การเข๎าถึงข๎อมูลที่ต๎องการด๎วย
ความสะดวกรวดเร็ว และความคงทนของข๎อมูล 
 7. e–Learning Courseware ท าให๎เกิดรูปแบบการเรียนที่สามารถจัดการเรียนการสอนให๎แกํผ๎ูเรียน
ในวงกว๎างขึ้น เพราะผ๎ูเรียนใช๎การเรียนลักษณะ e–Learning Courseware จะไมํมีข๎อจ ากัดในด๎านการเดินทาง
มาศึกษาในเวลาใดเวลาหน่ึงและสถานที่ใดสถานที่หน่ึง ดังน้ัน e–Learning Courseware จึงสามารถน าไปใช๎
เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู๎ตลอดชีวิต  (Life Long Learning) ได๎และยิ่งไปกวําน้ันยังสามารถน า  e–Learning 
Courseware ไปใช๎เพ่ือเปิดโอกาสให๎ผ๎ูเรียนที่ขาดโอกาสทางการศึกษาในระดับอุดมศึกษาได๎เป็นอยํางดี 
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 8. e–Learning Courseware ท าให๎สามารถลดต๎นทุนในการจัดการศึกษาน้ันๆ  ได๎ในกรณีที่มี
การจัดการเรียนการสอนส าหรับผ๎ูเรียนที่มีจ านวนมาก และเปิดกว๎างในสถาบันอ่ืนๆหรือบุคคลทั่วไปเข๎า
มาใช๎  e–Learning Courseware ได๎ ซ่ึงจะพบเม่ือต๎นทุนการผลิต e–Learning Courseware เทําเดิม  แตํ
ปริมาณผ๎ูเรียนมีปริมาณเพ่ิม  มากขึ้นหรือขยายวงกว๎างการใช๎ออกไปเทํากับเป็นการลดต๎นทุนทาง
การศึกษาน่ันเอง 
 กองบรรณาธิการสาร  NECTEC ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แหํงชาติ  
(2545) ยังได๎กลําวถึงประโยชน์ของ e–Learning Courseware เพ่ิมเติมวํา 
 1. เพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนการสอน  โดยใช๎ส่ืออุปกรณ์  และคลังความรู๎ที่มีอยูํบน
อินเทอร์เน็ต เพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอนของครูและนักเรียน 
 2. เกิดเครือขํายความรู๎ที่สามารถแลกเปล่ียนความรู๎  และวัฒนธรรมซ่ึงกันและกันบน
อินเทอร์เน็ต ข๎อมูลจะมีการปรับปรุงให๎ทันสมัยอยูํเสมอ สะดวกและรวดเร็ว 
 3. ผ๎ูเรียนเป็นศูนย์กลาง สามารถสืบค๎นวิชาความรู๎ได๎ด๎วยตนเองโดยมีการให๎ค าปรึกษาและ
ชี้น าโดยครู / อาจารย์ 
 4. ลดชํองวํางระหวํางการศึกษาในเมืองและชนบท  สร๎างความเทําเทียมกันและกระจาย
โอกาสทางการศึกษาให๎เด็กชนบทได๎รู๎เทําทัน  เพ่ือสนับสนุนนโยบายและการพัฒนาระบบเทคโนโลยี
ทางการศึกษาและเครือขํายสารสนเทศเพ่ือความสอดคล๎อง  และสนับสนุนการปฏิรูปการศึกษา  ตาม
พระราชบัญญัติการศึกษาแหํงชาติ พ.ศ. 2542นอกจากน้ี โปรดปราณ    พิตรสาธรและคณะ  (2545  : 37) 
ได๎กลําวถึงประโยชน์ของ e–Learning Courseware วํา 
 1. การเรียนแบบ e–Learning Courseware ประหยัดเวลา คําใช๎จํายและเพ่ิมประสิทธิภาพของ
การเรียนรู๎ 
 2. ชํวยให๎การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  เน่ืองจาก  e–Learning 
Courseware มีลักษณะการน าเสนอที่เป็นมัลติมีเดีย ซ่ึงจะสามารถท าให๎ผ๎ูเรียนเกิดการเรียนรู๎ได๎ดีกวําการ
เรียนจากส่ือข๎อความแตํเพียงอยํางเดียว เชํน พวกงานวิจัยเชิงวิชาการตํางๆ  หรือการบรรยายแล๎วผ๎ูเรียน
ต๎องจดบันทึกเอง  e–Learning Courseware ที่ได๎รับการออกแบบและผลิตมาอยํางมีระบบจะชํวยให๎
ผ๎ูเรียนเกิดการเรียนรู๎ได๎อยํางมีประสิทธิภาพ 
 3. มีการน าเทคโนโลยีที่เรียกวํา  Hypermedia หรือ Hyperlink ซ่ึงเป็นการเชื่อมโยงของข๎อมูล
ไมํวําจะเป็นในรูปของข๎อความ  ภาพน่ิง  เสียง  กราฟิก  วิดีโอ  ภาพเคล่ือนไหว  ที่เก่ียวเน่ืองกันเข๎าไว๎
ด๎วยกัน  เพ่ือความสะดวกในการเข๎าถึงข๎อมูล  เน่ืองจากเทคโนโลยีแบบ  Hypermediaสามารถน าเสนอ
เน้ือหาในลักษณะของกรอบความคิดภายในจิตใจ  ที่เรียกวํากรอบความคิดแบบใยแมงมุม  (Web 
Framework) ท าให๎ผ๎ูเรียนที่เรียนด๎วย  e–Learning Courseware จะสามารถควบคุมการเรียนของตนได๎  
และยํอมจะได๎รับความรู๎และมีการจดจ าที่ดีขึ้น  เน่ืองจากตนเองเข๎าใจและสามารถเชื่อมโยงไปยังจุดที่
สนใจเพ่ิมขึ้นไปอีกได๎ 
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 4. ผ๎ูเรียนสามารถเรียนรู๎ได๎ตามการเรียนรู๎และรับรู๎ของตน  เพราะผ๎ูเรียนสามารถควบคุมการ
เรียนของตนในเรื่องของล าดับการเรียน  ไมํจ าเป็นต๎องเรียนตามบทเรียน  แตํเรียนตามพ้ืนฐานความรู๎  
ความถนัด และความสนใจของตน ผ๎ูเรียนสามารถเลือกเรียนเฉพาะเน้ือหาสํวนที่ต๎องการทบทวน  โดย
ไมํต๎องสนใจในสํวนที่เข๎าใจแล๎ว ซ่ึงในลักษณะน้ีถือเป็นการให๎อิสระแกํผ๎ูเรียนในการควบคุมการเรียน
ของตนเอง 
 5. มีการโต๎ตอบที่หลากหลายไมํวําจะเป็นการโต๎ตอบกับครูผ๎ูสอน  และเพ่ือนรํวมชั้นหรือการ
โต๎ตอบกับเน้ือหา  และถ๎าเป็น e–Learning Courseware ที่ออกแบบมาเป็นอยํางดีจะต๎องให๎เกิดการโต๎ตอบ
ระหวํางผ๎ูเรียนกับเน้ือหาได๎อยํางดีที่สุด  เพราะการเรียนในลักษณะน้ีผ๎ูสอนจะสามารถตอบสนองความ
ต๎องการ หรือตอบปัญหา และตอบค าถามตํางๆ ของผ๎ูเรียนได๎ทันที  e–Learning Courseware ที่ต๎องการให๎
โอกาสผ๎ูเรียนในการโต๎ตอบกับผ๎ูสอน  และการได๎รับผลป้อนกลับทั้งในลักษณะแบบชํวงเวลาเดียวกัน  
(Synchronous) สามารถสนทนาตอบโต๎ได๎ทันที  เชํนการสนทนา  (Chat) หรือการออกอากาศสด  (Live 
Broadcast) และในลักษณะชํวงเวลาที่ตํางกัน(Asynchronous) โดยเป็นการฝากเรื่องทิ้งไว๎แล๎วคํอยเข๎าไปดูอีก
ครั้ง เชํนการทิ้งข๎อความไว๎บนบอร์ด (Web board) หรือการสํง e-mail เป็นต๎น 
 6. ผ๎ูเรียนจะได๎รับการถํายทอดอยํางถูกต๎อง และนําสนใจ การเรียนแบบ e – Learning Courseware 
จะเป็นการเรียนที่ผ๎ูเรียนแตํละคน จะได๎รับเน้ือหาของบทเรียนที่มีความเหมือนเดิมทุกครั้งน่ันหมายความวํา 
จะไมํเกิดการบิดเบือนในกระบวนการถํายทอด เพราะเน่ืองจากทุกครั้งที่ผ๎ูเรียนแตํละคนเรียกดูเน้ือหาของ
บทเรียนเดียวกัน ระบบก็จะไปดึงเอาข๎อมูลจากฐานข๎อมูลของผ๎ูที่ให๎บริการการศึกษาขึ้นมาแสดงให๎กับทุก
คนเหมือนกัน ดังน้ัน ผ๎ูเรียนจึงม่ันใจได๎วํา  เน้ือหาของบทเรียนที่ได๎รับน้ันมีความนําเชื่อถือสูงสุด  และทุก
ครั้งทุกคนจะได๎รับข๎อมูลที่ถูกต๎องเหมือนกันตลอดเวลา 
 7. สํงเสริมให๎เกิดการเรียนรู๎ทักษะ  เน่ืองจาก  e–Learning Courseware เป็นการเรียนผําน  Web 
browser ที่ต๎องอาศัยทั้งเครื่องคอมพิวเตอร์พร๎อมอุปกรณ์อ่ืนๆ และโปรแกรมส าเร็จรูปตํางๆที่จ าเป็นตํอ
การเรียน  ซ่ึงจะท าให๎ผ๎ูเรียนเกิดความคุ๎นเคยกับเทคโนโลยี  กลายเป็นคนที่พร๎อมที่จะรับเทคโนโลยี  
ใหมํๆ  ไมํกลัวการเปล่ียนแปลง  เพราะเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์น้ันมีการเปล่ียนแปลงอยูํตลอดเวลา
รวมทั้งเน้ือหาที่มีความทันสมัย และตอบสนองตํอเรื่องราวตํางๆ ในปัจจุบันได๎อยํางทันทํวงที  เพราะการ
ที่เน้ือหาการเรียนอยูํในรูปของส่ืออิเล็กทรอนิกส์  ซ่ึงได๎แกํ  ข๎อความที่ได๎รับการจัดเก็บ  ประมวลผล  
น าเสนอ  และเผยแพรํทางคอมพิวเตอร์  จึงท าให๎มีข๎อได๎เปรียบคือ  ในด๎านของความสามารถในการ
ปรับปรุงเน้ือหาสารสนเทศให๎ทันสมัยได๎ตลอดเวลา นอกจากน้ียังสามารถเก็บรักษาข๎อมูลได๎ยาวนาน 
 จากประโยชน์ของ e–Learning Courseware พอสรุปได๎วํา e–Learning Courseware ท าให๎การ
จัดการเรียนการสอนเป็นไปอยํางมีอิสระ ผ๎ูเรียนสามารถเข๎าถึงเน้ือหาได๎อยํางสะดวก  อีกทั้งการน าเสนอ
เน้ือหาในรูปแบบมัลติมีเดียท าให๎เน้ือหาดังกลําวนําสนใจ  และยังสํงเสริมให๎เกิดการเรียนรู๎ทักษะ
ทางด๎านเทคโนโลยีใหมํๆ อีกด๎วย 
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UTQ online e-Training Course 
ใบความรู้ท่ี 4.1 

เร่ือง “การวัดและประเมินผลท่ีเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ” 
 

 

ลักษณะของการจัดการศึกษาตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานดังกลําว สถานศึกษาต๎องจัด การเรียน
การสอน และ ก าหนดรูปแบบแนวทางการวัด และประเมินผลให๎สอดคล๎องกับแนวทางของหลักสูตร 
กิจกรรมการประเมินในชั้นที่เป็นระบบตํอเน่ือง มีรูปแบบที่เหมาะสมจะท าให๎ได๎ข๎อมูลที่มีคุณคํา  
ตํอการน าไปใช๎ปรับปรุงพัฒนา และบูรณาการอยูํในกระบวนการเรียนการสอน ทั้งเพ่ือพัฒนาผ๎ูเรียนให๎บรรลุ
จุดมํุงหมายของหลักสูตร และเพ่ือพัฒนาระบบการเรียนการสอน การวัดและประเมินผลเป็นสํวนหน่ึงของการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอน ซ่ึงจะต๎องด าเนินควบคูํกันไปอยํางตํอเน่ือง การบูรณาการหรือการประสม
ประสานวัด และประเมินผลกับการเรียนการสอนเข๎าด๎วยกัน  
จะสํงผลดีตํอการพัฒนาการศึกษา การวัดและประเมินผลมีบทบาทและอิทธิพลตํอการเรียนการสอน ดังน้ี  

 
1. การวัดและประเมินผลเป็นการติดตามกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างต่อเน่ือง  

การวัดและประเมินผลที่มีประสิทธิภาพจะให๎ข๎อมูลที่ถูกต๎อง เที่ยงตรง ส าหรับการตัดสินใจเก่ียวกับ
การสอนที่มีประสิทธิภาพ เป็นข๎อมูลย๎อนกลับที่จะชํวยติดตาม ก ากับ ดูแล ความก๎าวหน๎าของผ๎ูเรียน
ตลอดเวลา โดยผ๎ูสอนจะน าข๎อมูลดัง  
กลําวมาพิจารณาปรับแนวทางการจัดกิจกรรมให๎สอดคล๎องกับสภาพความพร๎อม และพ้ืนฐานของผ๎ูเรียน  
 

2. การวัดและประเมินผลเป็นเคร่ืองมือผลักดันหรือกระตุ้นให้เกิดการพัฒนาเปลี่ยนแปลงการเรียนการสอน  

และส่งเสริมการวิจัยในชั้นเรียน  
การวัดผลเป็นเครื่องมือผลักดันการสอนให๎เป็นไปในทิศทางที่ต๎องการ เน่ืองจากรูปแบบวิธีการวัดผล

มีอิทธิผลโน๎มน๎าวให๎การเรียนการสอนต๎องปรับตามให๎สอดคล๎องกันโดยอัตโนมัติ ดังน้ัน ถ๎าต๎อง การปรับ
การเรียนการสอนให๎เป็นไปในทิศทางใด ก็ออกแบบการวัดผลที่สํงผลให๎เป็นไปทิศทางน้ัน ก็สามารถผลักดัน
ให๎การเรียนการสอนเป็นไปตามที่ต๎องการได๎ เชํน ออกแบบการวัดให๎มํุงประเมินการคิดแก๎ปัญหาที่ ซับซ๎อน ก็
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จะน าไปสํูการเรียนการสอนเพ่ือแก๎ปัญหาที่ซับซ๎อนในด๎านตําง ๆ ตามมาและจากประสบการณ์น้ีจะน าไปสํู
การวิจัยในชั้นเรียนเพ่ือหารูปแบบการวัดผลประเมินผล และการจัดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพส า  
หรับพัฒนาผ๎ูเรียนตํอไป  
3. การวัดและประเมินผลเป็นเคร่ืองมือน าไปสู่การพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน  

การวัดและประเมินผลการเรียนรู๎ของผ๎ูเรียนในขณะท ากิจกรรมการเรียนการสอน จะชํวยให๎ผ๎ู เรียน
ตระหนักถึงความสามารถและการพัฒนาการเรียนรู๎ของตนเองอยํางตํอเน่ืองและมีคุณธรรม ผ๎ูเรียนจะได๎ค๎นพบ
ความรู๎ใหมํและแนวคิดในการแก๎ปัญหา เพ่ือการท างานด๎วยตนเองหรือจากการแนะน าของผ๎ูอ่ืน  
การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้  

การวัดและประเมินผลการเรียนรู๎ ควรยึดหลักการของการประเมินผล เพ่ือการค๎นหาและการพัฒนา
ศักยภาพของผ๎ูเรียนและเป็นการประเมินผลที่เน๎นผ๎ูเรียนเป็นส าคัญ ซ่ึงลักษณะการประเมินผลการเรียนรู๎ที่เน๎น
ผ๎ูเรียนเป็นส าคัญ ดังน้ี  

1. การประเมินการเรียนรู๎ที่เน๎นผ๎ูเรียนเป็นส าคัญ เป็นการประเมินตามสภาพจริงที่มํุงรวบรวม
สารสนเทศของพัฒนาการและการเรียน  

2. การประเมินการเรียนรู๎ที่เน๎นผ๎ูเรียนเป็นส าคัญ เป็นการประเมินตามสภาพจริง ที่มํุงเน๎นพัฒนาการที่
เกิดขึ้นอยํางเดํนชัด 

3. การประเมินการเรียนรู๎ที่เน๎นผ๎ูเรียนเป็นส าคัญ เป็นการประเมินสภาพจริงให๎ความส าคัญกับจุดเดํน
ของผ๎ูเรียน 

4. การประเมินการเรียนรู๎ที่เน๎นผ๎ูเรียนเป็นส าคัญ เป็นการประเมินสภาพจริงที่เป็นผลมาจากการ
จัดการหลักสูตรการเรียนการสอนที่เน๎นผ๎ูเรียนเป็นส าคัญ  

5. การประเมินการเรียนรู๎ที่เน๎นผ๎ูเรียนเป็นส าคัญ เป็นการประเมินสภาพที่สถานการณ์สอด คล๎องกับ
ชีวิตจริง 

6. การประเมินการเรียนรู๎ที่เน๎นผ๎ูเรียนเป็นส าคัญ เป็นการประเมินสภาพจริงที่อาศัย การปฏิบัติ  
7. การประเมินการเรียนรู๎ที่เน๎นผ๎ูเรียนเป็นส าคัญ เป็นการประเมินสภาพจริงที่สอดคล๎องกลม กลืนกับ

การเรียนการสอน  
8. การประเมินการเรียนรู๎ที่เน๎นผ๎ูเรียนเป็นส าคัญ เป็นการประเมินสภาพจริงที่เน๎นการเรียนรู๎อยํางมี

จุดมํุงหมาย 
9. การประเมินการเรียนรู๎ที่เน๎นผ๎ูเรียนเป็นส าคัญ เป็นการประเมินสภาพจริงที่ต๎องด าเนินการควบคูํไป

กับทุกสภาพแวดล๎อม 
10. การประเมินการเรียนรู๎ที่เน๎นผ๎ูเรียนเป็นส าคัญ เป็นการประเมินสภาพจริงที่สามารถให๎ภาพ

เรื่องราวการเรียนรู๎และความสามารถของผ๎ูเรียนทั่ว ๆ ไปและกว๎างขวาง  
11. การประเมินการเรียนรู๎ที่เน๎นผ๎ูเรียนเป็นส าคัญ เป็นการประเมนสภาพจริงต๎องอาศัยความรํวมมือ

กันระหวํางผ๎ูปกครอง ผ๎ูสอน และผ๎ูเรียน รวมทั้งบุคคลในวิชาชีพอ่ืน ๆ ตาม ความจ าเป็น  
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4. การวัดและประเมินผลช่วยเสริมประสิทธิภาพของการจัดการ  
 การวัดและประเมินผลในระดับมหภาค ไมํวําจะเป็นระดับประเทศ ระดับเขตหรือระดับจังหวัด ระดับ
สถานศึกษา เชํน การประเมินเพ่ือพัฒนาหลักสูตรทั้งระบบ ผลจากการประเมินสามารถน ามาก าหนด
ยุทธศาสตร์เพ่ือพัฒนาการบริหารจัดการ อันน าไปสํูการเปล่ียนแปลงได๎อยํางเหมาะสม และมีประสิทธิภาพ  
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UTQ online e-Training Course 
ใบความรู้ท่ี 4.2 

เร่ือง “การประเมินตามสภาพจริง” 
 

 

การประเมินตามสภาพจริง (Authentic Assessment) 
 

ผศ.ดร.ทิวัตถ์   มณีโชติ  
 

ธรรมชาติของการวัดทางการศึกษามีหลายประการ  ที่ส าคัญ  คือ  เป็นการวัดทางอ๎อม  และวัด
ได๎ไมํสมบูรณ์   ดังน้ันการวัดจึงมีความคลาดเคล่ือน  คําที่ได๎จากการวัดจึงประกอบด๎วยคําของศักยภาพ
หรือคุณลักษณะที่แท๎จริงรวมกับคําความคลาดเคล่ือน   คําความคลาดเคล่ือนเป็นได๎ทั้งคําบวกและคําลบ  
เขียนให๎ดูเข๎าใจงํายขึ้น  ดังน้ี 

 
คําที่ได๎จากการวัด      =     คําของศักยภาพหรือคุณลักษณะที่แท๎จริง  ±    

              คาํความคลาดเคล่ือน 
 

 เชํน  นักเรียนสอบได๎คะแนน 35 คะแนน    ถ๎าคําความคลาดเคล่ือนเทํากับ 3    คําความสามารถ
จริงของนักเรียนคนดังกลําวอยูํระหวําง  35-3  ถึง  35+3  คือ  อยูํระหวําง  32  ถึง  38   

จะเห็นวํา  ยิ่งคําความคลาดเคล่ือนยิ่งมาก   ยิ่งท าให๎คําศักยภาพหรือคุณลักษณะที่แท๎จริงมี
ชํวงกว๎าง  หรืออาจกลําวได๎วํา   ยิ่งคําความคลาดเคล่ือนยิ่งมาก   ยิ่งท าให๎คําหรือคะแนนที่ได๎จากการวัด    
มีโอกาสหํางจากคําศักยภาพหรือคุณลักษณะที่แท๎จริงมากขึ้น    

แตํหัวใจที่เป็นความต๎องการของผ๎ูที่วัด  คือ  การวัดปราศจากความคลาดเคล่ือน  น่ันคือ  
ต๎องการให๎ผลการวัดตรงกับศักยภาพหรือคุณลักษณะที่แท๎จริง   จึงเป็นมูลเหตุให๎พยายามหาเครื่องมือ
และวิธีการวัดที่ให๎ได๎คําของศักยภาพหรือคุณลักษณะที่แท๎จริง   น าไปสํู การประเมินตามสภาพจริง 

(Authentic Assessment) 
ความหมาย 

 ได๎มีผ๎ูให๎ความหมายการประเมินตามสภาพจริงไว๎ดังน้ี  
 สุวิมล  วํองวานิช (2546 : 13)  กลําววํา   การประเมินตามสภาพจริง เป็นกระบวนการตัดสิน
ความรู๎ความสามารถและทักษะตําง ๆ ของผ๎ูเรียนในสภาพที่สอดคล๎องกับชีวิตจริง โดยใช๎เรื่องราว 
เหตุการณ์ สภาพจริงหรือคล๎ายจริงที่ประสบในชีวิตประจ าวัน เป็นส่ิงเร๎าให๎ผ๎ูเรียนตอบสนองโดยการ
แสดงออก ลงมือกระท า หรือผลิต จากกระบวนการท างานตามที่คาดหวังและผลผลิตที่มีคุณภาพ จะเป็น
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การสะท๎อนภาพเพ่ือลงข๎อสรุปถึงความรู๎ ความสามารถ และทักษะตําง ๆ ของผ๎ูเรียนวํามีมากน๎อย
เพียงใด นําพอใจหรือไมํ อยูํในระดับความส าเร็จใด 
 กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2545 : 20) ได๎กลําววํา การประเมินสภาพจริงเป็นการ
ประเมินจากการปฏิบัติงานหรือกิจกรรมอยํางใดอยํางหน่ึง      โดยงานหรือกิจกรรมที่มอบหมายให๎ผ๎ู
ปฏิบัติ จะเป็นงานหรือสถานการณ์ที่เป็นจริง (Real Life) หรือใกล๎เคียงกับชีวิตจริง จึงเป็นงานที่มี
สถานการณ์ซับซ๎อน (Complexity) และเป็นองค์รวม (Holistic)   มากกวํางานปฏิบัติในกิจกรรมการ
เรียนทั่วไป 
 ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหํงชาติ  กระทรวงศึกษาธิการ (2540 : 175) กลําววํา 
การประเมินสภาพจริง เป็นการประเมินการกระท า การแสดงออกหลาย ๆ ด๎าน ของนักเรียนตามสภาพ
ความเป็นจริงทั้งในและนอกห๎องเรียน มีลักษณะเป็นการประเมินแบบไมํเป็นทางการ การท างานของ
ผ๎ูเรียน ความสามารถในการแก๎ไขปัญหาและการแสดงออก โดยเน๎นผ๎ูเรียนเป็นผ๎ูค๎นพบและเป็นผ๎ูผลิต
ความรู๎  ได๎มีโอกาสฝึกปฏิบัติจริงหรือคล๎ายจริง ได๎แสดงออกอยํางเต็มความสามารถ 
 สรุป  การประเมินสภาพจริง  เป็นการประเมินจากการวัดโดยให๎ผ๎ูเรียนลงมือปฏิบัติจริงใน
สถานการณ์จริง 

แนวคิดและหลักการของการประเมินผลตามสภาพจริง  

 ผ๎ูเชี่ยวชาญในด๎านหารวัดและประเมินผลกลําวถึงแนวคิดและหลักการประเมินตามสภาพที่
แท๎จริงไว๎หลายทําน ที่ส าคัญมีดังน้ี 
 ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหํงชาติ (2542 : 183) กลําวไว๎วํา   
 1. การประเมินตามสภาพจริง ไมํเน๎นการประเมินทักษะพ้ืนฐาน ( Skill Assessment) แตํเน๎นการ
ประเมินทักษะการคิดที่ซับซ๎อน (Complex Thinking Skill) ในการท างาน ความรํวมมือ ในการแก๎ปัญหา 
และการประเมินตนเองทั้งภายในและภายนอกห๎องเรียน 
 2. การประเมินตามสภาพจริง เป็นการวัดและประเมินความก๎าวหน๎าของนักเรียน  
 3. การประเมินตามสภาพจริง เป็นการสะท๎อนให๎เห็นการสังเกตสภาพงานปัจจุบัน (Current 
Work) ของนักเรียน และส่ิงที่นักเรียนได๎ปฏิบัติจริง 
 4. การประเมินตามสภาพจริง เป็นการผูกติดนักเรียนกับงานที่เป็นจริง โดยพิจารณาจากงาน
หลาย ๆ ชิ้น 
 5. ผ๎ูประเมินควรมีหลาย ๆ คน โดยมีการประชุมระหวํางกลํุมผ๎ูประเมินเพ่ือแลกเปล่ียนข๎อมูล
เก่ียวกับตัวนักเรียน 
6. การประเมินต๎องด าเนินการไปพร๎อมกับการเรียนการสอนอยํางตํอเน่ือง  
 7. น าการประเมินตนเองมาใช๎เป็นสํวนหน่ึงของการประเมินตามสภาพที่แท๎จริง  
 8. การประเมินตามสภาพจริง ควรมีการประเมินทั้ง 2 ลักษณะ คือ การประเมินที่เน๎นการปฏิบัติ
จริง และการประเมินจากแฟ้มสะสมงาน 
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อนุวัติ  คูณแก๎ว (2548 : 113) กลําวถึงหลักการของการประเมินผลจากสภาพจริงไว๎ดังน้ี 
 1. เป็นการประเมินความก๎าวหน๎า และการแสดงออกของนักเรียนแตํละคนบนรากฐานของ
ทฤษฎีทางพฤติกรรมการเรียนรู๎ โดยใช๎เครื่องมือการประเมินที่หลากหลาย 
 2. การประเมินตามสภาพจริง จะต๎องมีรากฐานบนพัฒนาการและการเรียนรู๎ทางสติปัญญาที่
หลากหลาย 
 3. หลักสูตรสถานศึกษา ต๎องให๎ความส าคัญตํอการประเมินตามสภาพจริง คือ หลักสูตรต๎อง
พัฒนามาจากบริบทที่มีรากฐานทางวัฒนธรรมที่นักเรียนอาศัยอยูํ และที่ต๎องเรียนรู๎ให๎ทันกับกระแสการ
เปล่ียนแปลงของโลก 
 4. การเรียน การสอน การประเมินผล จะต๎องหลอมรวมกันและการประเมินต๎องประเมิน
ตํอเน่ืองตลอดเวลาที่ท าการเรียนการสอน โดยผ๎ูเรียนมีสํวนรํวม 
 5. การเรียน การสอน การประเมิน เน๎นสภาพที่สอดคล๎อง หรือ ใกล๎เคียงกับธรรมชาติความเป็น
จริงของการด าเนินชีวิต และควรเปิดโอกาสให๎ผ๎ูเรียนได๎คิดงานด๎วยตนเอง  
 6. การเรียนการสอนจะต๎องเป็นไปเพ่ือพัฒนาศักยภาพให๎เต็มที่สูงสุด ตามสภาพที่เป็นจริงของ
แตํละบุคคล เต็มตามศักยภาพของตนเอง การเรียน การสอน และการประเมินต๎องเก่ียวเน่ืองกันและเน๎น
การปฏิบัติจริงในสภาพที่ใกล๎เคียงหรือสภาพที่เป็นจริงในชีวิตประจ าวัน เปิดโอกาสให๎ผ๎ูเรียนได๎เรียนรู๎
ด๎วยตนเอง 
 
ลักษณะส าคัญของการวัดและการประเมินผลจากสภาพจริง  
 ลักษณะส าคัญของการวัดและการประเมินผลจากสภาพจริงมีดังน้ี (กรมวิชาการ, 2545 : 159)  
 1. การวัดและการประเมินผลจากสภาพจริงมีลักษณะส าคัญคือ ใช๎วิธีการประเมินกระบวนการ
คิดที่ซับซ๎อนความสามารถในการปฏิบัติงาน ศักยภาพของผ๎ูเรียนในด๎านของผ๎ุผลิตและกระบวนการที่
ได๎ผลผลิตมากกวําที่จะประเมินวําผ๎ูเรียนสามารถจดจ าความรู๎อะไรได๎บ๎าง 
 2. เป็นการประเมินความสามารถของผ๎ูเรียน เพ่ือวินิจฉัยผ๎ูเรียนในสํวนที่ควรสํงเสริมและสํวนที่
ควรแก๎ไขปรับปรุง เพ่ือให๎ผ๎ูเรียนได๎พัฒนาอยํางเต็มศักยภาพตามความสามารถ ความสนใจและความ
ต๎องการของแตํละบุคคล 
 3. เป็นการประเมินที่เปิดโอกาสให๎ผ๎ูเรียนได๎มีสํวนรํวมประเมินผลงานของทั้งตนเองและของ
เพ่ือนรํวมห๎อง เพ่ือสํงเสริมให๎ผ๎ูเรียนรู๎จักตัวเอง เชื่อม่ันตนเอง สามารถพัฒนาข๎อมูลได๎ 
 4. ข๎อมูลที่ประเมินได๎จะต๎องสะท๎อนให๎เห็นถึงกระบวนการเรียนการสอนและการวางแผนการ
สอนของผ๎ูสอนวําสามารถตอบสนองความสามารถ ความสนใจ และความต๎องการของผ๎ูเรียนแตํละ
บุคคลได๎หรือไมํ 
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 5. ประเมินความสามารถของผ๎ูเรียนในการถํายโอนการเรียนรู๎ไปสํูชีวิตจริงได๎  
 6. ประเมินด๎านตําง ๆ  ด๎วยวิธีที่หลากหลายในสถานการณ์ตําง ๆ อยํางตํอเน่ือง  
 

 
 

ข้ันตอนการประเมินตามสภาพจริง  

 การประเมินตามสภาพจริงมีการด าเนินงานตามขั้นตอนตํอไปน้ี (อนุวัติ  คูณแก๎ว,  2548 : 115  
อ๎างถึง ส.วาสนา  ประวาลพฤกษ์, 2544 : 1)  
 1. ก าหนดวัตถุประสงค์และเป้าหมายในการประเมิน ต๎องสอดคล๎องกับสาระ มาตรฐาน
จุดประสงค์การเรียนรู๎และสะท๎อนการพัฒนาด๎วน 
 2. ก าหนดขอบเขตในการประเมิน ต๎องพิจารณาเป้าหมายที่ต๎องการให๎เกิดกับผ๎ูเรียน เชํน 
ความรู๎ ทักษะและกระบวนการ ความรู๎สึก คุณลักษณะ เป็นต๎น 
 3. ก าหนดผ๎ูประเมิน โดยพิจารณาผ๎ูประเมินวําจะมีใครบ๎าง เชํน นักเรียนประเมินตนเอง เพ่ือน
นักเรียน ครูผ๎ูสอน ผ๎ูปกครองหรือผ๎ูที่เก่ียวข๎อง เป็นต๎น 
 4. เลือกใช๎เทคนิคและเครื่องมือในการประเมิน ควรมีความหลากหลายและเหมาะสมกับ
วัตถุประสงค์ วิธีการประเมิน เชํน การทดสอบ การสังเกต การสัมภาษณ์ การบันทึกพฤติกรรม แบบ
ส ารวจความคิดเห็น บันทึกจากผ๎ูที่เก่ียวข๎อง แฟ้มสะสมงาน ฯลฯ 
 5. ก าหนดเวลาและสถานที่ที่จะประเมิน เชํน ประเมินระหวํางนักเรียนท ากิจกรรม ระหวําง
ท างานกลํุม / โครงการ วันใดวันหน่ึงของสัปดาห์ เวลาวําง / พักกลางวัน ฯลฯ 
 6. วิเคราะห์ผลและวิธีการจัดการข๎อมูลการประเมิน เป็นการน าข๎อมูลจากการประเมินมา
วิเคราะห์โดยระบุส่ิงที่วิเคราะห์ เชํน กระบวนการท างาน เอกสารจากแฟ้มสะสมงาน ฯลฯ รวมทั้งระบุ
วิธีการบันทึกข๎อมูลและวิธีการวิเคราะห์ข๎อมูล 
 7. ก าหนดเกณฑ์ในการประเมิน เป็นการก าหนดรายละเอียดในการให๎คะแนนผลงานวําผ๎ูเรียน
ท าอะไร ได๎ส าเร็จหรือวํามีระดับความส าเร็จในระดับใด คือ มีผลงานเป็นอยํางไร การให๎คะแนนอาจจะ
ให๎ในภากพรวมหรือแยกเป็นรายให๎สอดคล๎องกับงานและจุดประสงค์การเรียนรู๎ 
 อาจกลําวสรุปได๎วําการประเมินตามสภาพจริงเป็นขั้นตอนที่ครูและนักเรียนรํวมกันก าหนด 
ผลสัมฤทธิ์ที่ต๎องการโดยวิเคราะห์จากหลักสูตรกลาง หลักสูตรท๎องถ่ินและความต๎องการของนักเรียน มี
แนวทางของงานที่ปฏิบัติ ก าหนดกรอบและวิธีการประเมินรํวมกันระหวํางผ๎ูประเมินและผ๎ูถูกประเมิน 
ซ่ึงวิธีการประเมินตามสภาพจริงจะกลําวตํอไปน้ี 
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เทคนิค / วิธีการที่ใช้ในการประเมินตามสภาพจริง  
 การประเมินตามสภาพจริงเป็นการกระท า การแสดงออกหลาย ๆ ด๎าน ของนักเรียนตามสภาพ
ความเป็นจริงทั้งในและนอกห๎องเรียน มีวิธีการประเมินโดยสังเขปดังน้ี (ส านักงานคณะกรรมการการ
ประถมศึกษาแหํงชาติ 2542 : 184-193)  
 1. การสังเกต  เป็นวิธีการที่ดีมากวิธีหน่ึงในการเก็บข๎อมูลพฤติกรรมด๎านการใช๎ความคิด การ
ปฏิบัติงาน และโดยเฉพาะด๎านอารมณ์ ความรู๎สึก และลักษณะนิสัยสามารถท าได๎ทุกเวลา ทุกสถานที่ทั้ง
ในห๎องเรียน นอกห๎องเรียน หรือในสถานการณ์อ่ืนนอกโรงเรียน 

 
 

วิธีการสังเกตท าได๎โดยตั้งใจและไมํตั้งใจ การสังเกตโดยตั้งใจหรือมีโครงการสร๎างหมายถึงครูก าหนด
พฤติกรรมที่ต๎องสังเกต ชํวงเวลาสังเกตและวิธีการสังเกต (เชํน สังเกตคนละ 3-5 นาทีเวียนไปเรื่อย ๆ )อีก
วิธีหน่ึง คือ การสังเกตแบบไมํตั้งใจ หรือไมํมีโครงสร๎าง ซ่ึงหมายถึงไมํมีการก าหนดรายการสังเกตไว๎
ลํวงหน๎า ครูอาจมีกระดาษแผํนเล็ก ๆ ติดตัวไว๎ตลอดเวลาเพ่ือบันทึกเม่ือพบพฤติกรรมการแสดงออกที่มี
ความหมาย หรือสะดุดความสนใจของครู การบันทึกอาจท าได๎โดยยํอกํอน แล๎วขยายความสมบูรณ์
ภายหลังวิธีการสังเกตที่ดีควรใช๎ทั้งสองวิธี เพราะการสังเกตโดยตั้งใจ อาจท าให๎ละเลยมองข๎ามพฤติกรรม
ที่นําสนใจแตํไมํมีในรายการที่ก าหนด สํวนการสังเกตโดยไมํตั้งใจอาจท าให๎ครูขาดความชัดเจนวํา
พฤติกรรมใด การแสดงออกใด ที่ควรแกํการสนใจและบันทึกไว๎ เป็นต๎น  ข๎อเตือนใจส าหรับการใช๎วิธี
สังเกต คือ ต๎องสังเกตหลาย ๆ ครั้งในหลายๆ สถานการณ์ (การเรียน การท างานตามล าพัง การท างานกลํุม 
การเลํน การเข๎าสังคมกับเพ่ือน การวางตัว ฯลฯ) เม่ือมีเวลาผํานไประยะหน่ึงๆ (2-3 สัปดาห์) จึงน าข๎อมูล
เหลําน้ีมาเพ่ือพิจารณาสักครั้งหน่ึง 
 เครื่องมืออ่ืน ๆ ที่ใช๎ประกอบการสังเกต ได๎แกํ แบบตรวจสอบรายการ แบบมาตราสํวน
ประมาณคํา แบบบันทึกระเบียนสะสม เป็นต๎น 

 2. การสัมภาษณ์   เป็นอีกวิธีหน่ึงที่ใช๎เก็บข๎อมูลพฤติกรรมด๎านตํางได๎ดี เชํน ความคิด 
(สติปัญญา) ความรู๎สึก กระบวนการขั้นตอนในการท างาน วิธีแก๎ปัญหา ฯลฯ อาจใช๎ประกอบการสังเกต
เพ่ือให๎ได๎ข๎อมูลที่ม่ันใจมากยิ่งขึ้น 
 ข๎อแนะน าบางประการเก่ียวกับการสัมภาษณ์  
  (1) กํอนสัมภาษณ์ควรหาข๎อมูลเก่ียวกับภูมิหลังของนักเรียนกํอนเพ่ือท าให๎การ
สัมภาษณ์เจาะตรงประเด็นและได๎ข๎อมูลยิ่งขึ้น 
  (2) เตรียมชุดค าถามลํวงหน๎าและจัดล าดับค าถามชํวยให๎การตอบไมํวกวน  
  (3) ขณะสัมภาษณ์ครูใช๎วาจา ทําทาง น้ าเสียงที่อบอํุนเป็นกันเอง ท าให๎นักเรียนเกิด
ความรู๎สึกปลอดภัย และแนวโน๎มให๎นักเรียนอยากพูด / เลํา 
  (4) ใช๎ค าภามที่นักเรียนเข๎าใจงําย  
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  (5) อาจใช๎วิธีสัมภาษณ์ทางอ๎อมคือ สัมภาษณ์จากบุคคลที่ใกล๎ชิดนักเรียน เชํน เพ่ือน
สนิท ผ๎ูปกครอง เป็นต๎น 
 3. การตรวจงาน  เป็นการวัดและประเมินผลที่เน๎นการน าผลการประเมินไปใช๎ทันทีใน 2 
ลักษณะ คือ เพ่ือการชํวยเหลือนักเรียนและเพ่ือปรับปรุงการสอนของครู จึงเป็นการประเมินที่ควร
ด าเนินการตลอดเวลา เชํน การตรวจแบบฝึกหัด ผลงานภาคปฏิบัติ โครงการ/โครงงานตํางๆ เป็นต๎น 
งานเหลําน้ีควรมีลักษณะที่ครูสามารถประเมินพฤติกรรมระดับสูงของนักเรียนได๎ เชํน แบบฝึกหัดที่เน๎น
การเขียนตอบ เรียบเรียง สร๎างสรรค์ (ไมํใช๎แบบฝึกหัดที่เลียนแบบข๎อสอบเลือกตอบซ่ึงมักประเมินได๎
เพียงความรู๎ความจ า) งาน โครงการ โครงงาน ที่เน๎นความคิดขั้นสูงในการวางแผนจัดการ ด าเนินการ 
และแก๎ปัญหาส่ิงที่ควรประเมินควบคูํไปด๎วยเสมอในการตรวจงาน (ทั้งงานเขียนตอบและปฏิบัติ) คือ 
ลักษณะนิสัยและคุณลักษณะที่ดีในการท างาน 
 
 ข้อแนะน าบางประการเกี่ยวกับการตรวจงาน  
 โดยปกติครูมักประเมินนักเรียนทุกคนจากงานที่ครูก าหนดชิ้นเดียวกัน ครูควรมีความยืดหยุํน
การประเมิน จากการตรวจงานมากขึ้น  ดังน้ี 
 (1) ไมํจ าเป็นต๎องน าชิ้นงานทุกชิ้นมาประเมิน อาจเลือกเฉพาะชิ้นงานที่นักเรียนท าได๎ดีและ
บอกความหมาย / ความสามารถของนักเรียนตามลักษณะที่ครูต๎องการประเมินได๎ วิธีน้ีเป็นการเน๎น “จุด
แข็ง” ของนักเรียน นับเป็นการเสริมแรง สร๎างแรงกระตุ๎นให๎นักเรียนพยายามผลิตงานที่ดี ๆ ออกมามาก
ขึ้น 
 (2) จากแนวคิดตามข๎อ 1 ชิ้นงานที่หยิบมาประเมินของแตํละคน จึงไมํจ าเป็นต๎องเป็นเรื่อง
เดียวกัน เชํน นักเรียนคนที่ 1 งานที่ (ท าได๎ดี) ควรหยิบมาประเมินอาจเป็นงานชิ้นที่ 2, 3, 5 สํวนนักเรียน
คนที่ 2 งานที่ควรหยิบมาประเมินอาจเป็นงานชิ้นที่ 1, 2 ,4 เป็นต๎น 
 (3) อาจประเมินชิ้นงานที่นักเรียนท านอกเหนือจากที่ครูก าหนดให๎ก็ได๎ แตํต๎องม่ันใจวําเป็นส่ิง
ที่นักเรียนท าเองจริง ๆ เชํน ส่ิงประดิษฐ์ที่นักเรียนท าเองที่บ๎าน และน ามาใช๎ที่โรงเรียนหรืองานเลือกตําง 
ๆ ที่นักเรียนท าขึ้นเองตามความสนใจ เป็นต๎น การใช๎ข๎อมูล / หลักฐานผลงานอยํางกว๎างขวาง จะท าให๎
ครูรู๎จักนักเรียนมากขึ้น และประเมินความสามารถของนักเรียนตามสภาพที่แท๎จริงของเขาได๎แมํนย า
ยิ่งขึ้น 
 (4) ผลการประเมิน ไมํควรบอกเป็นคะแนนหรือระดับคุณภาพ ที่เป็นเฉพาะตัวเลขอยํางเดียว แตํ
ควรบอกความหมายของผลคะแนนน้ันด๎วย 

 4. การรายงานตนเอง   เป็นการให๎นักเรียนเขียนบรรยายหรือตอบค าถามส้ัน ๆ หรือ ตอบ
แบบสอบถามที่ครูสร๎างขึ้น เพ่ือสะท๎อนถึงการเรียนรู๎ของนักเรียนทั้งความรู๎ ความเข๎าใจ วิธีคิด วิธี
ท างานความพอใจในผลงาน ความต๎องการพัฒนาตนเองให๎ดียิ่งขึ้น 
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 ตัวอยํางค าถามให๎นักเรียนเขียนตอบส้ันๆ เพ่ือสะท๎อนความคิด วิธีการท างานหรือบุคลิกภาพ
ของนักเรียน 

ตัวอย่างงานเขียน 
 ให๎นักเรียนเลือกงานเขียนชิ้นที่นักเรียนต๎องการให๎ครูประเมินแล๎วตอบค าถามตํอไปน้ี  
 (1) ท าไมเธอจึงเลือกงานชิ้นน้ี (มีอะไรเดํนกวํางานชิ้นอ่ืน)  
 .........................................................................................................................  
 (2) จุดเดํนของงานชิ้นน้ีคืออะไร  
 .........................................................................................................................  
 (3) มีอะไรส าคัญเป็นพิเศษหรือไมํ ขณะที่เธอสร๎างหรือเขียนงานชิ้นน้ีอยูํ  
 .........................................................................................................................  
 (4) จากงานชิ้นน้ี เธอได๎เรียนรู๎อะไรบ๎างที่เก่ียวกับเรื่องการเขียน  
 .........................................................................................................................  
  
 (5) ถ๎าได๎ท างานชิ้นน้ีตํอ เธอจะท าอะไร 
 .........................................................................................................................  
 (6) งานประเภทใดที่เธออยากเขียนเป็นชิ้นตํอไป  
 .........................................................................................................................  
 (7) มีเทคนิคพิเศษหรือความสนใจอะไรบ๎างที่อยากทดลองท าเก่ียวกับงานเขียนชิ้นตํอไป  
 .........................................................................................................................  
 (8) จะให๎ระดับคะแนนผลงานน้ีเทําไรพร๎อมทั้งบอกเหตุผลด๎วย  
 .........................................................................................................................  

(ที่มา : ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหํงชาติ, 2542 : 187-188) 
 

 5. การใช้บันทึกจากผู้ที่เกี่ยวข้อง  เป็นการรวบรวมข๎อมูลความคิดเห็นที่เก่ียวข๎องกับตัวนักเรียน
ผลงานนักเรียน โดยเฉพาะความก๎าวหน๎าในการเรียนรู๎ของนักเรียนจากแหลํงตําง ๆ เชํน จากเพ่ือนครู – 
โดยประชุมแลกเปล่ียนข๎อมูลความคิดเห็นเก่ียวกับการเรียนรู๎ของนักเรียน (ประเมินเดือนละครั้ง) 
 จากเพ่ือนนักเรียน – โดยจัดชั่วโมงสนทนา วิพากษ์ผลงาน (นักเรียนต๎องได๎รับค าแนะน ามา
กํอนเก่ียวกับหลักการ วิธีวิจารณ์เพ่ือการสร๎างสรรค์) 
 จากผ๎ูปกครอง – โดยจดหมาย / สารสัมพันธ์ที่ครู หรือโรงเรียนกับผ๎ูปกครองมีถึงกันโดย
ตลอดเวลา โดยการประชุมผ๎ูปกครองที่โรงเรียนจัดขึ้น หรือโดยการตอบแบบสอบถามส้ัน ๆ  

ตัวอย่างค าถามส าหรับผู้ปกครองเพื่อสะท้อนข้อมูลเกี่ยวกับตัวนักเรียน  
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 ให๎นักเรียนอํานงานเขียนทุกชิ้นจากกแฟ้มสะสมงานของนักเรียนที่เป็นเด็กในปกครองโดยดูทั้ง
โครงรํางต๎นฉบับจริงตลอดจนความคิดเห็นของนักเรียนและครูที่ปรากฏอยูํบนชิ้นงาน ให๎ผ๎ูปกครอง
สนทนากับนักเรียนกํอนแล๎วตอบค าถามตํอไปน้ี 

 (1) งานชิ้นใดในแฟ้มงานที่ให๎ข๎อมูลเรื่องการเขียนของลูกทํานมากที่สุด  
 .........................................................................................................................  
 (2) งานชิ้นน้ันบอกอะไร  
 .........................................................................................................................  
 (3) “จุดเดํน” โนงานเขียนของลูกทําน คืออะไร 
 .........................................................................................................................  
 (4) ทํานเห็นวําลูกของทํานควรได๎รับการดูแลเป็นพิเศษในเรื่องอะไรบ๎าง หากจะพัฒนา  

      ให๎เขาเป็นนักเขียนตํอไป 
 .........................................................................................................................  
 (5) ทํานมีข๎อเสนอแนะอะไรบ๎างที่จะชํวยให๎เด็กคนอ่ืน ๆ ในชั้นเรียนได๎พัฒนาความเป็น 

    นักเขียน 
 .........................................................................................................................  
 (6) ความคิดเห็นและข๎อเสนอแนะอ่ืน ๆ  
 .........................................................................................................................  
 (ที่มา : ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหํงชาติ, 2542 : 187-188) 
 
 6. การใช๎ข๎อสอบแบบเน๎นการปฏิบัติจริง  ในกรณีที่ครูต๎องการใช๎แบบทดสอบ ขอเสนอแนะให๎
ใช๎แบบทดสอบภาคปฏิบัติที่เน๎นการปฏิบัติจริง ซ่ึงมีลักษณะดังตํอไปน้ี 
  6.1 ปัญหาต๎องมีความหมายตํอผ๎ูเรียน และมีความส าคัญเพียงพอที่จะแสดงถึงภูมิ
ความรู๎ของนักเรียนในระดับชั้นน้ัน ๆ 
  6.2 เป็นปัญหาที่เลียนแบบสภาพจริงในชีวิตของนักเรียน  
  6.3 แบบสอบต๎องครอบคลุมทั้งความสามารถและเน้ือหาตามหลักสูตร  
  6.4 นักเรียนต๎องใช๎ความรู๎ความสามารถ ความคิดหลาย ๆ ด๎านมาผสมผสาน และแสดง
วิธีคิดได๎เป็นขั้นตอนที่ชัดเจน 
  6.5 ควรมีค าตอบถูกได๎หลายค าตอบ และมีวิธีการหาค าตอบได๎หลายวิธี  
  6.6 มีเกณฑ์การให๎คะแนนตามความสมบูรณ์ของค าตอบอยํางชัดเจน  

 7. การประเมินโดยใช้แฟ้มสะสมงาน   แฟ้มสะสมงานหมายถึง ส่ิงที่ใช๎สะสมงานของนักเรียน
อยํางมีจุดประสงค์ อาจเป็นแฟ้ม กลํอง แผํนดิสก์ อัลบั้ม ฯลฯ ที่แสดงให๎เห็นถึงความพยายาม 
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ความก๎าวหน๎า และผลสัมฤทธิ์ในเรื่องน้ันๆ หรือหลาย ๆ เรื่อง การสะสมน้ันนักเรียนมีสํวนรํวมในการ
เลือกเน้ือหา เกณฑ์การเลือก เกณฑ์การตัดสิน ความสามารถ / คุณสมบัติ หลักฐานการสะท๎อนตนเอง 
 การประเมินผลโดยใช๎แฟ้มสะสมงานเป็นวิธีการประเมินผลการเรียนรู๎ตามสภาพจริงที่ได๎รับ
ความนิยมกันอยํางแพรํหลายวิธีหน่ึง เพราะใช๎การประเมินให๎ผูกติดอยูํกับการสอนและมีนักเรียนเป็น
ศูนย์กลางของการเรียนการสอนที่ชัดเจน 
 วิธีการประเมินตามสภาพจริงที่ได๎กลําวแล๎วน้ัน การที่จะได๎มาซ่ึงผลการเรียนรู๎ที่แท๎จริงของ
นักเรียน ครูควรใช๎วิธีการเก็บข๎อมูลหลายๆ วิธีผสมผสานกัน เพ่ือให๎ได๎ข๎อมูลที่หลากหลาย ครอบคลุม
พฤติกรรมทุกด๎านและมีจ านวนมากเพียงพอที่จะประเมินผลที่เกิดขึ้นในตัวนักเรียนอยํางม่ันใจ
หลักเกณฑ์ วิธีการให๎คะแนนตามแนวทางการประเมินตามสภาพจริง 
 
การให้คะแนน 

 หลักเกณฑ์และวิธีการให๎คะแนนตามแนวทางของาการประเมินตามสภาพจริงของนักเรียน ท า
ได๎ใน 2 แนวทาง (ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหํงชาติ, 2540 : 12-14) ดังน้ี 
 แนวทางที่ 1  
 ให๎คะแนนในลักษณะภาพรวม เป็นการให๎คะแนนในความหมายวํา คะแนนน้ันเป็นตัวแทน
ความประทับใจในผลงานทั้งหมดรวมทุกด๎านแล๎ว มักใช๎กับเครื่องมือวัดประเมินผลที่เป็น Authentic 
Test  

ตัวอย่างการให้คะแนนในลักษณะภาพรวม  

 ตัวอยํางที่ 1 ก าหนดสถานการณ์ให๎นักเรียนคิด  แล๎วให๎ตอบพร๎อมอธิบายวิธีการคิด   

 เกณฑ์การให๎คะแนน  
 0 = ไมํตอบหรือตอบไมํถูกและอธิบายวิธีคิดไมํได๎ 
 1 = ไมํตอบ  แตํแสดงวิธีคิดเล็กน๎อย  วิธีคิดมีแนวทางจะน าไปสํูค าตอบได๎ 
 2 = ตอบผิดแตํมีเหตุผลหรือเกิดจากการค านวณผิดพลาด  แตํมีแนวทางไปสํู 
   ค าตอบที่ชัดเจน 
 3 = ค าตอบถูก เหตุผลถูกต๎อง อาจมีข๎อผิดพลาดบ๎าง 
 4 = ค าตอบถูก แสดงเหตุผลถูกต๎อง แนวคิดชัดเจน 

 ตัวอยํางที่ 2  ใช๎แนวคิดคล๎ายการประเมินแบบอิงกลํุม คือ แบํงงานนักเรียนออกเป็น 3 กอง  
  กองที่  1  งานที่มีคุณภาพพิเศษ  
  กองที่  2  งานที่ได๎รับการยอมรับ  
  กองที่  3  งานที่ไมํได๎รับการยอมรับ  
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  แบํงงานแตํละกองออกเป็น  2  ระดับ  แตํละกองจะได๎ระดับคะแนนเป็น 5-6,  3-4,  
และ 1-2  ตามล าดับ  พร๎อมทั้งอธิบายลักษณะงานแตํละกอง  ส าหรับงานที่แสดงวําไมํได๎ใช๎ความ
พยายามเลยให๎  “0”  คะแนน 
แนวทางที่  2 
 ให๎คะแนนในลักษณะวิเคราะห์งานเป็นสํวนยํอย เป็นการแตกยํอยผลสัมฤทธิ์ของงานหน่ึงๆ  
ออกเป็นหลายๆ ด๎าน  เพ่ือวิเคราะห์ระดับความส าเร็จแตํละด๎านในงานน้ัน  ของนักเรียน  ข๎อมูลมี
ประโยชน์มากตํอการพัฒนาการเรียนการสอน  มักใช๎ประเมินแฟ้มสะสม 
 

ตัวอย่างข้อสอบและวิธีการให้คะแนนในลักษณะวิเคราะห์งานเป็นส่วนย่อย  

  การประเมินภาพวาด  (ศิลปศึกษา)  (ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหํงชาติ 

2540  : 17 อ๎างถึง   ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหํงชาติ. 2537) 

  การจัดองค์ประกอบ 

1 คะแนน  องค์ประกอบภาพน๎อยหรือมากเกินไป  เน้ือหาไมํตรง
จุดมํุงหมาย  ระยะภาพมีระยะเดียว 

2 คะแนน  องค์ประกอบภาพกระจายจนไมํมีจุดเดํน  ระยะภาพผิดขนาดใน
บางสํวน 

3 คะแนน  ภาพมีความสมดุล  จุดเดํนภาพชัดเจน  เหมาะสม  มีการใช๎ระยะ
ภาพใกล๎ – ไกล  น าสายตาไปยังจุดเดํน 

การผสมสี 

1 คะแนน  บีบสีจากหลอด  ระบายบนกระดาษเลย  และไมํสามารถผสมสี
ได๎ตามต๎องการ 

2 คะแนน  ใช๎จานสีในการผสมสี  แตํสีเหลวหรือข๎นเกินไป 
3 คะแนน  ผสมสีได๎เหมาะสมและใช๎สีได๎ใกล๎เคียงความจริง  ฯลฯ 

กลําวโดยสรุป  วิธีการให๎คะแนนตามแนวประเมินตามสภาพจริง  เน๎นที่การให๎ข๎อมูลที่สามารถบํงชี้ถึง
ความส าเร็จหรือความรอบรู๎ของนักเรียนวํามีลักษณะอยํางไรและความส าเร็จหรือความรอบรู๎ในระดับที่
แตกตํางกันน้ัน  มีลักษณะแตกตํางกันอยํางไร  ไมํใชํให๎ความหมายเพียงแคํการได๎ / ตก  หรือ  ผําน / ไมํ
ผําน  หรือระดับของการผํานเทําน้ัน  นอกจากน้ีการน าผลประเมินไปใช๎ประโยชน์ด๎านการตัดสินผลการ

เรียนก็มีความส าคัญเป็นอันดับรองจากการน าไปใช๎เพ่ือพัฒนานักเรียนและตัวครู
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แบบจ าลองการประเมินตามสภาพจริง  
(Authentic Assessment Model : CROTTSS Model) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

(ที่มา :ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหํงชาติ, 2542 : 193) 

หลักสูตร 
(Curriculu
m) 

จุดมุ่งหมาย 
หลักสูตร 

ผลการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระ 

ค าอธิบาย 
รายวิชา 

จุดประสงค์ 

การเรียนรู้ 

องค์ประกอบ 

การประเมินผล 

(Rubrics) 

สมรรถภาพจาก 

ผลการเรียนรู้กลุ่มสาระ  

สมรรถภาพจาก 

ค าอธิบายรายวิชา  
สมรรถภาพจากการ  

รวมผลการเรียนรู้  

ที่คาดหวัง 

จุดประสงค์การเรียนรู้  

(Objective) 

เขียนจุดประสงค์การเรียนรู้  

จากค าอธิบายรายวิชาในรูป  

ภาวะงาน 

ปรับจุดประสงค์การเรียนรู้  

ในรูปภาวะงาน 

ภาวะงาน 

(Tasks) 

ก าหนดกิจกรรมการเรียน / สถานการณ์เป็นภาวะงานที่เหมือนจริง  

และเอื้อให้ประเมินตามองค์ประกอบที่ก าหนด  

เคร่ืองมือ 

(Tool) 

- แบบสังเกต 

- มาตราส่วนประเมินค่า ( Rating Scale) 

- พอร์ทโฟริโอ (Portfolios) 

แบบสัมภาษณ์ / สอบถาม 

เกณฑ์การให้คะแนน  

(Scoring Rubrics) 

- องค์รวม (Holistic) 

- แยกองค์ประกอบ (Analytic) 

สรุปผล 
(Summary) 

- ระดับคะแนน (Grades) 

-  เส้นภาพที่เทียบกับมาตรฐาน  (Benchmarks) 
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สรุป 
 การประเมินสภาพจริง เป็นการประเมินที่เน๎นให๎ผ๎ูเรียนปฏิบัติ  ถ๎าสามรถปฏิบัติได๎ใน
สถานการณ์จริงจะดีมาก  แตํถ๎าไมํได๎  อาจใช๎สถานการณ์จ าลองที่พยายามให๎เหมือนจริงมากที่สุด  หรือ
อาจจะให๎ผ๎ูเรียนไปปฏิบัตินอกห๎องเรียน  หรือที่บ๎าน  แล๎วเก็บผลงานไว๎ โดยอาจจะเก็บไว๎ในแฟ้มสะสม
งาน  แล๎วครูเรียกมาประเมินภายหลัง   สถานการณ์ที่ประเมินควรเป็นสถานการณ์ที่ประเมินผ๎ูเรียนได๎
หลายมิติ  เชํน  ทักษะ  ความรู๎  ความสามารถ   การคิด  และคุณลักษณะตํางๆ  วิธีการที่ใช๎ประกอบการ
ประเมินตามสภาพจริงควรมีหลากหลายประกอบกัน  สรุปได๎ดังน้ี 
  1. การสังเกต  
  2. การสัมภาษณ์  
  3. การตรวจงาน  
  4. การรายงานตนเองของนักเรียน  
  5. การบันทึกจากผ๎ูที่เก่ียวข๎อง  
  6. การใช๎ข๎อสอบแบบเน๎นการปฏิบัติจริง  
  7. การประเมินโดยใช๎แฟ้มสะสมงาน  
 การให๎คะแนนการประเมินตามสภาพจริง  มี 2 แนวทาง คือ  การประเมินในลักษณะภาพรวม  
และการประเมินในลักษณะการวิเคราะห์สํวนยํอย  

 หัวใจส าคัญของการประเมินตามสภาพจริง คือ ต้องสอน  และให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากสภาพจริง 
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การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

 1.  ความส าคัญของการวัดและประเมินผลการเรียนรู้  

  เพ่ือที่จะทราบวําการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท าให๎ผ๎ูเรียนเกิดการเรียนรู๎หรือไมํ 
เพียงใด  จ าเป็นต๎องมีการวัดและประเมินผลการเรียนรู๎ของผ๎ูเรียน  ในอดีตการวัดและประเมินผลสํวน
ใหญํให๎ความส าคัญกับการใช๎ข๎อสอบ   ซ่ึงไมํสามารถสนองเจตนารมณ์การเรียนการสอนที่เน๎นให๎
ผ๎ูเรียนคิด ลงมือปฏิบัติด๎วยกระบวนการหลากหลาย  เพ่ือสร๎างองค์ความรู๎ ดังน้ันผ๎ูสอนต๎องตระหนักวํา 
การเรียนการสอนและการวัดผลประเมินผลเป็นกระบวนการเดียวกัน และจะต๎องวางแผนไป   พร๎อม ๆ 
กัน 
 2.  แนวทางการวัดผลและประเมินผลการเรียนรู๎  
  การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู๎จะบรรลุตามเป้าหมายของการเรียนการสอนที่วาง
ไว๎ได๎  ควรมีแนวทางดังตํอไปน้ี 
  1.  ต๎องวัดและประเมินผลทั้งความรู๎  ความคิด  ความสามารถ  ทักษะ และกระบวนการ  
เจตคติ  คุณธรรม  จริยธรรม  คํานิยม  รวมทั้งโอกาสในการเรียนรู๎ของผ๎ูเรียน  
  2.  วิธีการวัดและประเมินผลต๎องสอดคล๎องกับมาตรฐานการเรียนรู๎ที่ก าหนดไว๎  
  3.  ต๎องเก็บข๎อมูลที่ได๎จากการวัดและประเมินผลตามความเป็นจริง และต๎อง
ประเมินผลภายใต๎ข๎อมูลที่มีอยูํ  
  4.  ผลการวัดและประเมินผลการเรียนรู๎ของผ๎ูเรียนต๎องน าไปสํูการแปลผลและข๎อสรุป
ที่สมเหตุสมผล 
  5.  การวัดและประเมินผลต๎องมีความเที่ยงตรงและเป็นธรรม  ทั้งในด๎านของวิธีการวัด  
โอกาสของการประเมิน  
 3.  วัตถุประสงค์ของการวัดและประเมินผล  
  1.  เพ่ือวินิจฉัยความรู๎ความสามารถ  ทักษะและกระบวนการ เจตคติ คุณธรรม 
จริยธรรม และคํานิยมของผ๎ูเรียน  และเพ่ือสํงเสริมผ๎ูเรียนให๎พัฒนาความรู๎ความสามารถและทักษะได๎
เต็มตามศักยภาพ 
  2.  เพ่ือใช๎เป็นข๎อมูลป้อนกลับให๎แกํตัวผ๎ูเรียนเองวํา บรรลุตามมาตรฐานการเรียนรู๎
เพียงใด 
  3.  เพ่ือใช๎เป็นข๎อมูลในการสรุปผลการเรียนรู๎และเปรียบเทียบถึงระดับพัฒนาการของ
การเรียนรู๎  
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  การวัดและประเมินผลจึงมีความส าคัญเป็นอยํางยิ่งตํอกระบวนการเรียนการสอน 
วิธีการวัดและประเมินผลที่สามารถสะท๎อนผลการเรียนรู๎อยํางแท๎จริงของผ๎ูเรียนและครอบคลุม
กระบวนการเรียนรู๎และผลการเรียนรู๎ทั้ง  3  ด๎าน  คือ  ด๎านความรู๎ ความคิด ความสามารถ   ด๎านทักษะ
และกระบวนการ   และด๎านเจตคติ คุณธรรม จริยธรรม คํานิยม  จึงต๎องวัดและประเมินผลจากสภาพจริง 
(Authentic Assessment)   
การวัดและประเมินผลจากสภาพจริง  (Authentic Assessment) 

 กิจกรรมการเรียนรู๎ของผ๎ูเรียนมีหลากหลาย  เชํน  กิจกรรมในชั้นเรียน  กิจกรรมการปฏิบัติ  
กิจกรรมส ารวจภาคสนาม  กิจกรรมการส ารวจตรวจสอบ  การทดลอง  กิจกรรมศึกษาค๎นคว๎า  กิจกรรม
ศึกษาปัญหาพิเศษหรือโครงงาน  ฯลฯ  อยํางไรก็ตาม ในการท ากิจกรรมเหลําน้ีต๎องค านึงวํา ผ๎ูเรียนแตํละ
คนมีศักยภาพแตกตํางกัน  ผ๎ูเรียนแตํละคนจึงอาจท างานชิ้นเดียวกันได๎เสร็จในเวลาที่แตกตํางกัน  และ
ผลงานที่ได๎ก็อาจแตกตํางกันด๎วย  เม่ือผ๎ูเรียนท ากิจกรรมเหลําน้ีแล๎วก็จะต๎องเก็บรวบรวมผลงาน  เชํน  
รายงาน  ชิ้นงาน  บันทึก  และรวมถึงทักษะปฏิบัติตําง ๆ  เจตคติ  ความรัก  ความซาบซ้ึงกิจกรรมที่
ผ๎ูเรียนได๎ท าและผลงานเหลําน้ีต๎องใช๎วิธีประเมินที่มีความเหมาะสมและแตกตํางกันเพ่ือชํวยให๎สามารถ
ประเมินความรู๎ความสามารถ  และความรู๎สึกนึกคิดที่แท๎จริงของผ๎ูเรียนได๎  การวัดและประเมินผลจาก
สภาพจริงจะมีประสิทธิภาพก็ตํอเม่ือมีการประเมินหลาย ๆ ด๎าน  หลากหลายวิธีใน สถานการณ์ตําง ๆ  ที่
สอดคล๎องกับชีวิตจริง และต๎องประเมินอยํางตํอเน่ืองเพ่ือจะได๎ข๎อมูลที่มากพอที่จะสะท๎อน
ความสามารถที่แท๎จริงของผ๎ูเรียนได๎ 
 

 ลักษณะส าคัญของการวัดและประเมินผลจากสภาพจริง  
   1.  การวัดและประเมินผลจากสภาพจริงมีลักษณะที่ส าคัญ  คือ  ใช๎วิธีการประเมิน
กระบวนการคิดที่ซับซ๎อน  ความสามารถในการปฏิบัติงาน  ศักยภาพของผ๎ูเรียนในด๎านของผ๎ูผลิตและ
กระบวนการที่ได๎ผลผลิตมากกวําที่จะประเมินวําผ๎ูเรียนสามารถจดจ าความรู๎อะไรได๎บ๎าง 
   2.  เป็นการประเมินความสามารถของผ๎ูเรียน  เพ่ือวินิจฉัยผ๎ูเรียนในสํวนที่ควร
สํงเสริมและสํวนที่ควรจะแก๎ไขปรับปรุง  เพ่ือให๎ผ๎ูเรียนได๎พัฒนาอยํางเต็มศักยภาพตามความสามารถ 
ความสนใจและความต๎องการของแตํละบุคคล 
   3.  เป็นการประเมินที่เปิดโอกาสให๎ผ๎ูเรียนได๎มีสํวนรํวมประเมินผลงานของทั้ง
ตนเองและของเพ่ือนรํวมห๎อง เพ่ือสํงเสริมให๎ผ๎ูเรียนรู๎จักตัวเอง เชื่อม่ันในตนเอง สามารถพัฒนาตนเอง
ได๎ 
   4.  ข๎อมูลที่ได๎จากการประเมินจะสะท๎อนให๎เห็นถึงกระบวนการเรียนการสอนและ
การวางแผนการสอนของผ๎ูสอนวําสามารถตอบสนองความสามารถ ความสนใจ และความต๎องการของ
ผ๎ูเรียนแตํละบุคคลได๎หรือไมํ 
   5.  ประเมินความสามารถของผ๎ูเรียนในการถํายโอนการเรียนรู๎ไปสํูชีวิตจริงได๎  
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   6.  ประเมินด๎านตําง ๆ ด๎วยวิธีที่หลากหลายในสถานการณ์ตําง ๆ อยํางตํอเน่ือง  

  วิธีการและแหล่งข้อมูลที่ใช้  

   เพ่ือให๎การวัดและประเมินผลได๎สะท๎อนความสามารถที่แท๎จริงของผ๎ูเรียนผลการ
ประเมินอาจจะได๎มาจากแหลํงข๎อมูลและวิธีการตําง ๆ ดังตํอไปน้ี  
   1.  สังเกตการแสดงออกเป็นรายบุคคลหรือรายกลํุม  
   2.  ชิ้นงาน ผลงาน รายงาน และกระบวนการ  
   3.  การสัมภาษณ์ 
   4.  บันทึกของผ๎ูเรียน 
   5.  การประชุมปรึกษาหารือรํวมกันระหวํางผ๎ูเรียนและครู  
   6.  การวัดและประเมินผลภาคปฏิบัติ (Practical Assessment) 
   7.  การวัดและประเมินผลด๎านความสามารถ (Performance Assessment) 
   8.  แฟ้มผลงาน (Portfolio) 
   9.  การประเมินตนเอง  
   10.  การประเมินโดยกลํุมเพ่ือน  
   11.  การประเมินกลํุม  
   12.  การประเมินโดยใช๎แบบทดสอบทั้งแบบอัตนัยและแบบปรนัย  
 การวัดผลและประเมินผลด้านความสามารถ  (Performance Assessment) 
  ความสามารถของผ๎ูเรียนประเมินได๎จากการแสดงออกโดยตรงจากการท างานตําง ๆ 
เป็นสถานการณ์ที่ก าหนดให๎  ซ่ึงเป็นของจริงหรือใกล๎เคียงกับสภาพจริง  และเปิดโอกาสให๎ผ๎ูเรียนได๎
แก๎ปัญหาหรือปฏิบัติงานได๎จริง  โดยประเมินจากกระบวนการท างาน  กระบวนการคิด   โดยเฉพาะ
ความคิดขั้นสูงและผลงานที่ได๎ 
  ลักษณะส าคัญของการประเมินความสามารถ  คือ  ก าหนดวัตถุประสงค์ของงาน  
วิธีการท างาน  ผลส าเร็จของงาน  มีค าส่ังควบคุมสถานการณ์ในการปฏิบัติงาน  และมีเกณฑ์การให๎
คะแนนที่ชัดเจน  การประเมินความสามารถที่แสดงออกของผ๎ูเรียน  ท าได๎หลายแนวทางตําง ๆ กัน  
ขึ้นอยูํกับสภาพแวดล๎อม  สภาวการณ์  และความสนใจของผ๎ูเรียน  ดังตัวอยํางตํอไปน้ี 
   1.  มอบหมายงานให๎ท า  งานที่มอบให๎ท าต๎องมีความหมาย  มีความส าคัญ            มี
ความสัมพันธ์กับหลักสูตร  เน้ือหาวิชา  และชีวิตจริงของผ๎ูเรียน  ผ๎ูเรียนต๎องใช๎ความรู๎หลายด๎านในการ
ปฏิบัติงาน  ที่สามารถสะท๎อนให๎เห็นถึงกระบวนการท างาน และการใช๎ความคิดอยํางลึกซ้ึง 
   ตัวอยํางงานที่มอบหมายให๎ท า  เชํน  

- บทความในเรื่องที่ก าลังเป็นประเด็นที่นําสนใจและมีความส าคัญอยูํในขณะน้ัน  
เชํน พายุฝนดาวตก  น้ าจะทํวมประเทศไทยจริงหรือการโคลนน่ิงส่ิงมีชีวิต  
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- รายงานส่ิงที่ผ๎ูเรียนสนใจโดยเฉพาะ เชํน การศึกษาวงจรชีวิตของแมลงวันทอง  
- การส ารวจความหลากหลายของพืชในบริเวณโรงเรียน  
- ส่ิงประดิษฐ์ที่ได๎จากการท ากิจกรรมที่สนใจ  เชํน  การสร๎างระบบนิเวศน์จ าลอง

ในระบบเปิด  อุปกรณ์ไฟฟ้าใช๎ควบคุมการปิดเปิดน้ า  ชุดอุปกรณ์ตรวจสภาพ
ดิน  เครื่องรํอนที่สามารถรํอนได๎ไกลและอยูํในอากาศได๎นาน  

 
 
 
 

2.  การก าหนดชิ้นงาน  หรืออุปกรณ์  หรือส่ิงประดิษฐ์ให๎ผ๎ูเรียนวิเคราะห์        องค์ประกอบและ
กระบวนการท างาน  และเสนอแนวทางเพ่ือพัฒนาให๎มีประสิทธิภาพดีขึ้น   เชํน    กิจกรรมศึกษาการเกิด
กระแสอากาศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
    ให๎นักเรียนทดลองใช๎อุปกรณ์แสดงการเกิดกระแสอากาศ บันทึกผลการทดลอง
พร๎อมกับอภิปรายเพ่ือตอบปัญหาตํอไปน้ี  

1) ถ๎านักเรียนจุดเทียนไขจะเกิดอะไรขึ้น  
2) ถ๎านักเรียนดับเทียนไขจะเกิดอะไรขึ้น  
3) อุปกรณ์น้ีท างานได๎อยํางไร เพราะเหตุใด  
4) ถ๎านักเรียนจะปรับปรุงอุปกรณ์ชุดน้ีให๎ท างานมีประสิทธิภาพมากขึ้น จะ

ปรับปรุงอะไรบ๎าง อยํางไร เพราะเหตุใด  
5) ถ๎าต๎องปรับปรุงอุปกรณ์ให๎ดีขึ้น จะมีวิธีการท าและตรวจสอบได๎อยํางไร  
6) ถ๎าจะน าอุปกรณ์ที่ปรับปรุงแล๎วไปใช๎ประโยชน์ จะใช๎ท าประโยชน์อะไรบ๎าง  

   3.  ก าหนดตัวอยํางชิ้นงานให๎  แล๎วให๎ผ๎ูเรียนศึกษางานน้ัน และสร๎างชิ้นงานที่มี
ลักษณะของการท างานได๎เหมือนหรือดีกวําเดิม  เชํน  การประดิษฐ์เครื่องรํอน  การท าสไลด์ถาวรศึกษา
เน้ือเยื่อพืช  การท ากระดาษจากพืชในท๎องถ่ิน  ฯลฯ  
   4.  สร๎างสถานการณ์จ าลองที่สัมพันธ์กับชีวิตจริงของผ๎ูเรียน  โดยก าหนด
สถานการณ์แล๎วให๎ผ๎ูเรียนลงมือปฏิบัติเพ่ือแก๎ปัญหา  
 แนวการวัดผลและประเมินผลกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
  แนวการวัดผลและประเมินผลของกลํุมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี
เน๎นการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง  คือ  เม่ือจบแตํละหนํวยการเรียนรู๎แล๎วจะต๎องมีผลงาน        เชิง
ประจักษ์  ผลงานที่เป็นรูปธรรมออกมา  ซ่ึงผลงานน้ันจะเป็นส่ิงสะท๎อนความเป็นจริงของผ๎ูเรียนวํารู๎จริง  
ท าจริง  ดีจริง  หรือไมํ   ซ่ึงมีองค์ประกอบหลัก  4  ประการ  คือ 
   1.  พฤติกรรมความสามารถ  เป็นความรู๎  ทักษะ  คุณงามความดีที่เกิดขึ้นกับผ๎ูเรียน  
ซ่ึงดูได๎จากผลการเรียนรู๎ที่คาดหวังรายวิชา  ผลการเรียนรู๎ที่คาดหวังรายหนํวย  
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   2.  เครื่องมือวัดที่หลากหลาย  สัมภาษณ์  แบบทดสอบ  แบบวัดทักษะ  แฟ้มสะสม
งาน  สังเกตขณะปฏิบัติงาน  บันทึกพฤติกรรม  หรือเครื่องมืออ่ืน ๆ ก็ได๎  ที่ผ๎ูสอนจะคิดค๎นขึ้น  
   3.  วิธีการวัดที่หลากหลาย  วัดโดยเพ่ือน  ผ๎ูสอน  ผลงาน  การปฏิบัติงาน           จาก
สถานประกอบการ  วัดกํอน  ขณะ  และหลังเรียน  เพราะฉะน้ันผ๎ูสอนสามารถเลือกวิธีวัดได๎หลากหลาย  
ทั้งน้ี ให๎เหมาะสมกับสภาพของผ๎ูเรียน  ผ๎ูสอนและโรงเรียน 
   4.  เกณฑ์  ก าหนดโดยผ๎ูเรียน  ผ๎ูสอน  สถานประกอบการ  ผ๎ูบริโภค  มาตรฐาน
วิชาชีพ  ชุมชนและท๎องถ่ินก็ได๎  
 

 
 
 

การวัดและประเมินผลตามสภาพจริงของกลํุมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี เน๎นการวัด
พฤติกรรมความสามารถ  เครื่องมือการวัดจะต๎องหลากหลาย  วิธีการวัด           ก็จะต๎องหลากหลายด๎วย
เชํนกัน  และจะต๎องมีเกณฑ์  ซ่ึงมาจากผ๎ูมีสํวนได๎สํวนเสีย  โดยเฉพาะจาก    ผ๎ูประกอบอาชีพเป็นส าคัญ 
 
www.school.obec.go.th/homework_cpm1/kanwat.doc 
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UTQ online e-Training Course 
ใบความรู้ท่ี 4.3 

เร่ือง “เกณฑ์การให้คะแนน Rubrics” 
 

 

เกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubrics) 
 Scoring Rubric คือเกณฑ์การให๎คะแนนที่ถูกพัฒนาโดยครูหรือผ๎ูประเมินที่ใช๎วิเคราะห์
ผลงานหรือกระบวนการที่ผ๎ูเรียนได๎พยายามสร๎างขึ้น  การประเมินผลงานของนักเรียนจะมี 2 
ลักษณะคือ ผลงานที่ได๎จากกระบวนการของนักเรียน  และกระบวนการที่นักเรียนใช๎เพ่ือให๎
เกิดผลงาน จะประเมินในลักษณะใดขึ้นอยูํกับจุดมํุงหมายในการเรียนรู๎  อาจจะประเมินลักษณะ
ใดลักษณะหน่ึงหรือประเมินทั้งสองลักษณะก็ได๎  ผ๎ูประเมินจะต๎องตัดสินคุณภาพของผลงาน
หรือกระบวนการปฏิบัติงานของผ๎ูเรียนแตํละคนที่มีระดับที่แตกตํางกันหลายระดับ  ระดับที่
แตกตํางกันอาจจะเป็นระดับคุณภาพของชิ้นงานที่ได๎สร๎างขึ้น  หรือระดับของกระบวนการตําง 
ๆ ที่ผ๎ูเรียนแตํละคนได๎ใช๎เพ่ือให๎เกิดผลงาน เพ่ือให๎การตัดสินใจสอดคล๎องกับผ๎ูเรียนแตํละคน  ผ๎ู
ประเมินจะต๎องใช๎เกณฑ์ในการประเมินคุณภาพชิ้นงานของผ๎ูเรียน  เกณฑ์อาจจะอยูํในเชิง
คุณภาพหรือปริมาณ อาจจะมีลักษณะเป็นมาตราสํวนประมาณคํา ( Rating scale) หรือแบบ
ตรวจสอบ (Checklist) โดยปกติจะใช๎ Rubric ในการประเมินจุดประสงค์การเรียนรู๎เดียวหรือ
สํวนใดสํวนหน่ึงของงานปฏิบัติ  แตํการปฏิบัติงานที่มีซับซ๎อน  ผ๎ูประเมินจะต๎องประเมิน
จุดประสงค์การเรียนรู๎ที่หลากหลายและประเมินหลาย ๆ  สํวนของการปฏิบัติ  น่ันคือผ๎ูประเมิน
จะต๎องมีเกณฑ์การให๎คะแนนที่มากมายเพ่ือให๎เหมาะกับจุดประสงค์การเรียนรู๎ที่แตกตํางกัน  
หรือเหมาะกับแตํละสํวนของการปฏิบัติงาน การให๎คะแนนจะอยูํในรูปของตัวเลข  โดยปกติจะ
เป็น 0-3 หรือ 1-4 ในแตํละระดับของคะแนนจะขึ้นอยูํกับระดับของคุณภาพของงาน  ดังน้ัน
ตัวเลข 4 อาจจะหมายถึงระดับคุณภาพสูงสุด เลข 3 เป็นระดับคุณภาพรองลงมา  คุณภาพของ
งานในแตํละระดับจะต๎องใช๎การอธิบาย ( Rubric) ดังน้ันในแตํละระดับคะแนนจะต๎องอธิบาย
เป็นภาษาที่แสดงให๎เห็นถึงคุณภาพของการปฏิบัติงานในระดับน้ัน  

เกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubric) มีความส าคัญอย่างไร  

            การประเมินศักยภาพของผ๎ูเรียนโดยให๎ลงมือปฏิบัติน้ัน  ไมํมีค าเฉลยหรือค าตอบถูกที่แนํ  
 ชัดลงไปเหมือนแบบทดสอบเลือกตอบ  การประเมินผลงานแตํละชิ้นของผ๎ูเรียนที่ได๎ลงมือ
 ปฏิบัติจึงมีความจ าเป็นที่จะต๎องประเมินคุณภาพของงานอยํางเป็นปรนัย  ซ่ึงมันเป็นการยากที่จะ
 ท าได๎ และได๎ค๎นพบการสร๎างเกณฑ์การให๎คะแนนหรือ rubric ขึ้นมาเพ่ือก าหนดแนวทางใน
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 การตัดสินอยํางยุติธรรม และปราศจากความล าเอียง  Rubric จะต๎องมีความชัดเจนในเกณฑ์การ
 ให๎คะแนนอยํางพอเพียงถึงขนาดที่ผ๎ูประเมิน  2 คนสามารถใช๎ Rubric เดียวกันประเมินชิ้นงาน
 ของผ๎ูเรียนชิ้นเดียวกันแล๎วให๎คะแนนได๎ตรงกัน  ระดับของความสอดคล๎องในการให๎คะแนน
 ของผ๎ูประเมิน 2 คนที่ประเมินอยํางเป็นอิสระจากกันจะเรียกวํา ความเชื่อม่ัน ( Reliability) ของ
 การประเมิน  

องค์ประกอบของเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubric)  

Scoring rubric มีหลายองค์ประกอบ ในแตํละองค์ประกอบก็มีประโยชน์ มีความส าคัญ  
องค์ประกอบมีดังน้ี  
1. จะมีอยํางน๎อย 1 คุณลักษณะหรือ 1 มิติที่เป็นพ้ืนฐานในการตัดสินผ๎ูเรียน  
2. การนิยามและการยกตัวอยํางจะต๎องมีความชัดเจนในแตํละคุณลักษณะหรือมิติ  
3. มาตรการให๎คะแนนจะต๎องเป็นอัตราสํวนกันในแตํละคุณลักษณะหรือมิติ  
4. จะต๎องมีมาตรฐานที่เดํนชัดในแตํละระดับของการให๎คะแนน  
ในแตํละระดับการให๎คะแนนจะต๎องมีความชัดเจนในการนิยม  และความกว๎างของระดับ
คะแนนไมํควรเกิน 6 ถึง 7 ระดับ  ถ๎ามีระดับของการให๎คะแนนกว๎างมากเกินไปจะมีความ
ล าบากในการตัดสินความแตกตํางในแตํละระดับ เชํน ความกว๎างคะแนนเป็น 100 ท าให๎ยากที่
จะอธิบายวําคะแนน 81 มีคุณภาพแตกตํางจาก 80 หรือ 82 อยํางไร และจะท าให๎ความ
สอดคล๎องของการประเมินด๎วยผ๎ูประเมินหลายคนลดลงไป  การจะก าหนดความกว๎างของการ
ให๎คะแนนเป็นเทําไหรํน้ัน จะต๎องมีความเหมาะสมและมีความชัดเจนในการนิยามที่ครอบคลุม
ตั้งแตํ แยํที่สุด (poor) จนถึงดีเลิศที่สุด (excellent)  

ชนิดของเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubric)  

Scoring Rubric มีอยูํ 3 ชนิดคือ  
1. Holistic Rubrics เป็นเกณฑ์การให๎คะแนนผลงานหรือกระบวนการที่ไมํได๎แยกสํวนหรือแยก
องค์ประกอบการให๎คะแนน คือจะประเมินในภาพรวมของผลงานหรือกระบวนการน้ัน  
2. Analytic Rubrics เป็นเกณฑ์การให๎คะแนนที่แยกสํวนหรือองค์ประกอบคุณลักษณะของ
ผลงานหรือกระบวนการ  แล๎วน าแตํละสํวนหรือองค์ประกอบของคุณลักษณะมารวมกันเป็น
คะแนนรวม  
3. Annotated Holistic Rubrics ผ๎ูประเมินจะประเมินแบบ holistic rubrics กํอนแล๎วจึงประเมิน
แยกสํวนอีกบางคุณลักษณะที่เดํน ๆ เพ่ือใช๎เป็นผลสะท๎อนในบางคุณลักษณะของผ๎ูเรียน  

 



รหัส UTQ-2104: กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี:คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ(ส าหรับผู้สอนระดับประถมศึกษา-มัธยมศึกษา)                         175 

 

 
utqonlineโดยส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการอนุญาตให้ใช้ได้ตามสัญญาอนุญาตของครีเอทีฟคอมมอนส์แบบ แสดงที่มา-ไม่ใช้เพื่อการค้า-อนุญาตแบบเดียวกัน 3.0 ประเทศไทย. 

 

การให๎คะแนนแบบ holistic rubrics ใช๎ได๎งํายและใช๎เพียงไมํก่ีครั้งตํอผ๎ูเรียน  1 คน จะเป็นการ
ประเมินในภาพรวมของทุกคุณลักษณะในการปฏิบัติงาน สํวนการให๎คะแนนแบบ  analytic 
rubrics จะใช๎บํอยครั้งโดยจะประเมินแยกในแตํละคุณลักษณะของงาน  ซ่ึงการประเมินแบบน้ี
จะมีประโยชน์เม่ือสนใจจะวินิจฉัยหรือชํวยเหลือผ๎ูเรียนวํามีความรู๎ความเข๎าใจในแตํละสํวน
หรือแตํละคุณลักษณะของการปฏิบัติงานน้ัน  ๆ หรือไมํ  ซ่ึงจะมีสํวนให๎ครูได๎ชํวยเสริมสร๎าง
หรือพัฒนาการเรียนรู๎ในแตํละคุณลักษณะของผ๎ูเรียนให๎ดียิ่งขึ้น  
สํวนแบบ annotated rubrics จะรวมข๎อจ ากัดของ holistic และ analytic ไว๎ด๎วยกัน  เริ่มด๎วยการ
ประเมินในภาพรวมของการปฏิบัติงานด๎วย holistic แล๎วผ๎ูประเมินเลือกประเมินอีกเพียงบาง
คุณลักษณะของงานแบบ analytic ซ่ึงการประเมินเพียงบางคุณลักษณะน้ีจะไมํมีผลตํอการ
เปล่ียนแปลงคะแนนที่ประเมินแบบ  holistic ประโยชน์ก็คือจะมีความรวดเร็วในการประเมิน
และเป็นการให๎ผ๎ูประเมินได๎เลือกประเมินเฉพาะบางคุณลักษณะที่โดดเดํนเพียงไมํก่ี
องค์ประกอบเพ่ือเป็นผลสะท๎อน  (feedback) ให๎แกํผ๎ูเรียน  แตํไมํมีประโยชน์ในการวินิจฉัย
ผ๎ูเรียนวําบกพรํองในคุณลักษณะใด เพราะหลาย ๆ คุณลักษณะไมํได๎ถูกประเมิน  

(Nitko. 1996)  

เอกสารชุดน้ีจัดท าโดย : ฉัตรศิริ ปิยะพิมลสิทธิ์. ตุลาคม ๒๕๔๔ 
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UTQ online e-Training Course 
ใบความรู้ท่ี 4.4 

เร่ือง “ตัวอย่างการสร้างเกณฑ์การประเมิน (Rubric)” 
 

ตัวอย่างการสร้างเกณฑ์การประเมิน ( Rubric) 

เกณฑ์การประเมินทักษะการเขียน  

ตัวอย่างเกณฑ์การประเมินในภาพรวม  

ระดับคะแนน 
ลักษณะของงาน 

3  (ด)ี - เขียนได๎ตรงประเด็นตามที่ก าหนดไว๎  
- มีการจัดระบบการเขียน  เชํน  มีค าน า  เน้ือหา  และบทสรุปอยําง

ชัดเจน 
- ภาษาที่ใช๎เชํนตัวสะกดและไวยากรณ์มีความถูกต๎องสมบูรณ์  ท าให๎

ผ๎ูอํานเข๎าใจงําย 
- มีแนวคิดที่นําสนใจ  ใช๎ภาษาสละสลวย  

2  (ผําน) - เขียนได๎ตรงประเด็นตามที่ก าหนดไว๎  
- มีการจัดระบบการเขียน  เชํน  มีค าน า  เน้ือหา  และบทสรุป  
- ภาษาที่ใช๎ท าให๎ผ๎ูอํานเกิดความสับสน  
- ใช๎ศัพท์ที่เหมาะสม 

1  (ต๎องปรับปรุง) - เขียนไมํตรงประเด็น  
- ไมํมีการจัดระบบการเขียน 
- ภาษาที่ใช๎ท าให๎ผ๎ูอํานเกิดความสับสน  
- ใช๎ศัพท์ที่เหมาะสม 

0       -      ไมํมีผลงาน  
 
ตัวอยํางเกณฑ์การประเมินแบบแยกองค์ประกอบ  
 เน้ือหา  ระดับ 1    สอดคล๎องกับเน้ือเรื่อง  

2 ล าดับเน้ือเรื่องชัดเจน 
3 เรื่องนําสนใจ  
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4 มีจินตนาการ 
การใช้ภาษา ระดับ    1    ผิดพลาดมากส่ือความหมายได๎  

2 ถูกต๎องสํวนมากและส่ือความหมายได๎  
3 ผิดพลาดน๎อย  เชื่อมโยงภาษาได๎ดี  
4 ถูกต๎องเกือบทั้งหมด  สละสลวยงดงาม  

แบบประเมินผลชิ้นงาน  

 

วิชา...........................รหัสวิชา..................ระดับชั้น  ........ภาคเรียนที่.......ปีการศึกษา...............  
 

 

ข้อที่ 

 

หัวข้อการประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน รวม (20) 

5 4 3 2 1 

1 รูปแบบชิ้นงาน       
2 ภาษา       
3 เน้ือหา       
4 เวลา       
 รวม       

 
ระดับคุณภาพ 

 คะแนน  16 – 20  หมายถึง  ดีมาก 
 คะแนน  11 – 15  หมายถึง  ดี  
 คะแนน    6 – 10  หมายถึง  พอใช๎  
 คะแนน    1  -  5   หมายถึง  ปรับปรุง  
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รายละเอียดเกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินผลชิ้นงาน  

 
ประเด็น 

การประเมิน 
เกณฑ์การให้คะแนน 

5 4 3 2 1 

1. รูปแบบ
ชิ้นงาน 

-รูปแบบชิ้นงาน 
 ถูกต๎องตามที่  
 ก าหนด 
-รูปแบบแปลก
ใหมํ  นําสนใจ  
-มีขนาด
เหมาะสม 
-รูปภาพมีสีสัน 
 สวยงาม 
-รูปภาพสัมพันธ์  
 กับเน้ือหา 

-รูปแบบแปลก
ใหมํ  นําสนใจ  
-มีขนาด
เหมาะสม 
-รูปภาพมีสีสัน 
 สวยงาม 
-รูปภาพ
สัมพันธ์  
 กับเน้ือหา 

-มีขนาด
เหมาะสม 
-รูปภาพมีสีสัน 
 สวยงาม 
-รูปภาพสัมพันธ์  
 กับเน้ือหา 

-รูปภาพมีสีสัน 
 สวยงาม 
-รูปภาพ
สัมพันธ์  
 กับเน้ือหา 

-รูปภาพ
สัมพันธ์  
 กับเน้ือหา 

2. ภาษา -มีการใช๎ภาษา  
 อยํางถูกต๎อง 
-ประโยค 
 สอดคล๎องกับ 
 เน้ือหา 
-สะกดค าถูกต๎อง 
-มีการเว๎นวรรค 
 โดยไมํฉีกค า 
-มีการใช๎ภาษา 
 อยํางสร๎างสรรค์  

-ประโยค 
 สอดคล๎องกับ 
 เน้ือหา 
-สะกดค า
ถูกต๎อง 
-มีการเว๎นวรรค 
 โดยไมํฉีกค า 
-มีการใช๎ภาษา 
 อยําง
สร๎างสรรค์ 

-สะกดค าถูกต๎อง 
-มีการเว๎นวรรค 
 โดยไมํฉีกค า 
-มีการใช๎ภาษา 
 อยํางสร๎างสรรค์  

-มีการเว๎นวรรค 
 โดยไมํฉีกค า 
-มีการใช๎ภาษา 
 อยําง
สร๎างสรรค์ 

-มีการใช๎ภาษา 
 อยําง
สร๎างสรรค์ 

3. เน้ือหา -เน้ือหาถูกต๎อง 
-เน้ือหาตรงตาม 

-เน้ือหาตรงตาม 
 หัวข๎อเรื่อง 

-เน้ือหาเป็นไป
ตาม ที่ก าหนด 

-รายละเอียด 
 ครอบคลุม 

-เน้ือหา
สอดคล๎อง 
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 หัวข๎อเรื่อง 
-เน้ือหาเป็นไป
ตาม ที่ก าหนด 
-รายละเอียด 
 ครอบคลุม 
-เน้ือหา
สอดคล๎อง 

-เน้ือหาเป็นไป
ตาม ที่ก าหนด 
-รายละเอียด 
 ครอบคลุม 
-เน้ือหา
สอดคล๎อง 

-รายละเอียด 
 ครอบคลุม 
-เน้ือหา
สอดคล๎อง 

-เน้ือหา
สอดคล๎อง 

4. เวลา สํงชิ้นงานภายใน
เวลาที่ก าหนด 

สํงชิ้นงานช๎า
กวําก าหนด 1 
วัน 

สํงชิ้นงานช๎ากวํา
ก าหนด 2 วัน 

สํงชิ้นงานช๎า
กวําก าหนด 3 
วัน 

สํงชิ้นงานช๎า
กวําก าหนดเกิน 
3 วันขึ้นไป 

 

แบบประเมินผลการท างานเป็นกลุ่ม  

 
วิชา......................รหัสวิชา.................ระดับชั้น............ภาคเรียนที่.........ปีการศึกษา..................  

 

 

ข้อที่ 

 

หัวข้อการประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน  

รวม (20) 4 3 2 1 

1 คณะท างาน      
2 ความรับผิดชอบตํอหน๎าที่       
3 ขั้นตอนการท างาน      
4 เวลา      
5 ความรํวมมือในการท างาน      
 รวม      

 
ระดับคุณภาพ 

 คะแนน  16 – 20  หมายถึง  ดีมาก 
 คะแนน  11 – 15  หมายถึง  ดี  
 คะแนน    6 – 10  หมายถึง  พอใช๎  
 คะแนน    1  -  5   หมายถึง  ปรับปรุง  
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รายละเอียดเกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินผลการท างานเป็นกลุ่ม  

ประเด็น 

การประเมิน 

เกณฑ์การให้คะแนน 

4 3 2 1 

1. คณะท างาน มีประธาน   
เลขานุการ  ผ๎ูน าเสนอ  
ผ๎ูรํวมงาน 

ขาดองค์ประกอบ  
1  อยําง 

ขาดองค์ประกอบ  
2  อยําง 

ขาดองค์ประกอบ  
2  อยํางขึ้นไป 

2. ความ
รับผิดชอบ 
    ตํอหน๎าที่  

ทุกคนมีหน๎าที่และ
ความรับผิดชอบตํอ
หน๎าที่ของตนเอง 

มีผ๎ูมีหน๎าที่แตํไมํ 
รับผิดชอบ 1 คน 

มีผ๎ูมีหน๎าที่แตํไมํ 
รับผิดชอบ 2 คน 

มีผ๎ูมีหน๎าที่แตํไมํ 
รับผิดชอบ 2 คน 
ขึ้นไป 

3. ขั้นตอน 
     การท างาน 

- คัดเลือกและ 
   เตรียมข๎อมูลได๎   
   เหมาะสม 
- มีการวางแผน 
   การท างาน 
- มีการเตรียมวัสดุ  
   อุปกรณ์ 
- มีการปฏิบัติตาม 
  แผนและพัฒนา 
  งาน 

ขาด  1  ขั้นตอน  
หรือไมํชัดเจน 

ขาด  2  ขั้นตอน  
หรือไมํชัดเจน 

ขาดมากกวํา  2  
ขั้นตอนขึ้นไป 

4. เวลา เสร็จกํอนก าหนดและ
งานมีคุณภาพ 

เสร็จตามก าหนด
และงานมี
คุณภาพ 

เสร็จไมํทัน
ก าหนด   แตํงาน
มีคุณภาพ 

เสร็จไมํทันก าหนด 
และงานไมํมี 
คุณภาพ 

5. ความรํวมมือ 
    ในการท างาน 

ทุกคนมีสํวนรํวมและ
ให๎ความรํวมมืออยําง
เต็มที่ 

80% ของกลํุมมี
สํวนรํวมและให๎
ความรํวมมือ 

60% ของกลํุมมี
สํวนรํวมและให๎
ความรํวมมือ 

40% ของกลํุมมี
สํวนรํวมและให๎
ความรํวมมือ 
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UTQ online e-Training Course 
ใบความรู้ท่ี 5.1 

เร่ือง “การวิจัย (research)” 

 
 

1. บทน า 
 การเรียนการสอนเป็นกระบวนการหน่ึงของระบบการศึกษา  อันเกิดจากการมีปฏิสัมพันธ์
รํวมกันระหวํางครู นักเรียน และสภาพแวดล๎อมตําง ๆ  ซ่ึงอาจเกิดขึ้นภายในห๎องเรียน นอกห๎องเรียน  
(ในความหมายของห๎องส่ีเหล่ียมที่เป็นสํวนหน่ึงของอาคารเรียน)  หรือไมํใช๎ห๎องเรียนก็ได๎ กระบวนการ
เรียนการสอนมีองค์ประกอบตําง ๆ ได๎แกํ ครู  นักเรียน หลักสูตร ส่ือ - นวัตกรรม วิธีการสอน 
แบบทดสอบ สภาพบรรยากาศในห๎องเรียน  กลํุมเพ่ือน ฯลฯ  เป็นที่เข๎าใจกันแล๎ววํา เป้าหมายเบื้องบนสุด
อันเป็นหัวใจของการปฏิรูปการศึกษา คือ  "คุณภาพการเรียนของนักเรียน"  ครูจึงเป็นบุคคลที่มีสํวน
ส าคัญตํอการท าให๎การด าเนินงานการศึกษาเป็นไปตามเป้าหมาย  แตํปัญหาหน่ึงที่พบ คือ ครูไมํรู๎จัก
นักเรียน ไมํรู๎วํานักเรียนของตนเป็นใคร  มีจุดเดํนจุดด๎อยในเรื่องใดบ๎าง มีศักยภาพมากน๎อยเพียงใด  
ปัญหาเหลําน้ีเกิดขึ้นเพราะ ครูไมํมีการศึกษาปัญหาของนักเรียนอยํางตํอเน่ือง ชัดเจน  และเพียงพอ
ในชํวงระยะเวลาที่ผํานมา ทั้ง ๆ  ที่ครูเหลําน้ันอยูํกับปัญหาการเรียนการสอนตลอดเวลา แตํมีงานวิจัยที่
เกิดจากครู หรือเป็นผลงานของครูด๎านการวิจัยทางการศึกษามีน๎อยมากที่มีการพิมพ์เผยแพรํออกมา  ที่
เป็นเชํนน้ีอาจเน่ืองจากความรู๎  ความเข๎าใจเก่ียวกับการวิจัยทางการศึกษาของครูมีน๎อย ดังน้ัน  บทความน้ี
จึงมีเป้าหมายที่จะให๎ความรู๎ ความเข๎าใจแกํครูในด๎านรูปแบบ  และวิธีการวิจัยในชั้นเรียน ( Classroom 
Action Research) เพ่ือที่ครูจะได๎ใช๎เป็นแนวทางในการศึกษาปัญหาที่เกิดขึ้นในห๎องเรียน  และหาวิธีการ
แก๎ไขปัญหาเหลําน้ัน หรือค๎นหา  พัฒนาวิธีการเพ่ือน ามาใช๎พัฒนาการเรียนการสอนตํอไป  
 
2. ความหมายของการวิจัย  
 การวิจัย ( Research) เป็นค าที่มีความหมายได๎หลายรูปแบบ ขึ้นอยูํกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย  
นักวิจัยสํวนใหญํมักให๎ความหมายของการวิจัยไมํตรงกันแตํมีความสอดคล๎องกันในวิธีการหรือ
กระบวนการขั้นตอนของการวิจัย  ดังตัวอยํางเชํนตามพระราชบัญญัติสภาวิจัยแหํงชาติ  ฉบับปัจจุบันได๎
นิยามความหมายของการวิจัยไว๎วํา การวิจัยหมายถึง  การศึกษาค๎นคว๎าอยํางมีระบบและแผนการเพ่ือให๎
ได๎มาซ่ึงความรู๎ทางด๎านสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์  พจน์ สะเพียรชัย  ให๎ความหมายของการวิจัยไว๎
วํา การวิจัย คือ  การแก๎ปัญหาที่มีระบบแบบแผนเชื่อถือได๎เครือวัลย์  ล้ิมปิยะศรีสกุล  ให๎ความหมายของ
การวิจัยไว๎วํา การวิจัย หมายถึง  กระบวนการแสวงหาความจริงหรือพิสูจน์ความจริงเพ่ือให๎ได๎มาซ่ึง
ความรู๎ที่ถูกต๎องและเชื่อถือได๎โดยกระบวนการที่ใช๎เพ่ือการแสวงหาความจริงมีลักษณะส าคัญดังน้ี  
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1.ต๎องเป็นการแสวงหาหรือพิสูจน์ความจริงที่เป็นข๎อเท็จจริง  
2. ต๎องเป็นการกระท าที่มีความมํุงหมายอยํางแนํนอน ดังน้ัน  การค๎นพบความจริงโดยบังเอิญจึงไมํเป็น
การวิจัย 
3.ต๎องด าเนินไปอยํางมีระเบียบแบบแผนที่แนํนอนตามวิธีการทางวิทยาศาสตร์  นงลักษณ์ วิรัชชัย  ได๎ให๎
ความหมายของการวิจัยไว๎วํา การวิจัยคือกระบวนการศึกษาความสัมพันธ์ระหวํางปรากฏการณ์
ธรรมชาติตามสมมุติฐานที่นิรนัยจากทฤษฎีโดยใช๎ระเบียบวิธีทางวิทยาศาสตร์ที่มีระบบ  มีการใช๎ข๎อมูล
เชิงประจักษ์ มีการควบคุม และมีการด าเนินการอยํางเป็นขั้นตอน  โดยแตํละขั้นตอนมีความสัมพันธ์
เก่ียวเน่ืองกันเพ่ือน าไปสํูค าตอบของปัญหาวิจัย  และผลการวิจัยที่ได๎เป็นความรู๎ใหมํหรือเป็นผลของการ
พัฒนาส่ิงใหมํ ๆ  ซ่ึงจะเป็นประโยชน์ตํอมนุษย์และสังคมตํอไป   Karl F. Schuessler ได๎ให๎ความหมาย
ของการวิจัยไว๎วํา การวิจัย คือ  กระบวนการในการศึกษาค๎นคว๎าหาความรู๎ความจริง ( Reliable 
Knowledge) เพ่ือที่จะน าความรู๎ความจริงที่ได๎มาชํวยในการแก๎ปัญหาหรือตัดสินใจอยํางมีประสิทธิภาพ  
 
3.ข้ันตอนของการวิจัย  
 การวิจัยเป็นกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  ที่สามารถน ามาประยุกต์ใช๎เป็นสํวนหน่ึงของ
การศึกษาปัญหาที่เกิดจากพฤติกรรมและการกระท าของมนุษย์ที่เรียกวํา  การวิจัยทางด๎านพฤติกรรม
ศาสตร์และสังคมศาสตร์  ซ่ึงวิธีการที่น ามาใช๎ในการศึกษาจะมีรูปแบบไมํแตกตํางจากระเบียบวิธีการ
ทางวิทยาศาสตร์ แตํอาจมีเทคนิคที่แตกตํางกันบ๎างในรายละเอียดของขั้นตอน  วิธีการทางวิทยาศาสตร์ที่
น ามาใช๎เพ่ือการแสวงหาความรู๎ความจริงของมนุษย์สามารถแบํงออกได๎เป็น  5 ขั้นตอน คือ  
1. ขั้นการก าหนดปัญหา ( Problem) เป็นข๎อสงสัย ความสนใจใครํรู๎ของผ๎ูวิจัยในปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้น
หรือพบเห็น วํามีสาเหตุมาจากอะไร ท าไมถึงเป็นเชํนน้ัน การก าหนดปัญหา  หรือหัวข๎อปัญหาวิจัยเป็น
คนละอยํางกับสภาพของปัญหา กลําวคือ หัวข๎อปัญหาเป็นข๎อสรุป  หรือความคิดรวบยอดของสภาพ
ปัญหาซ่ึงมีลักษณะเป็นข๎อความส้ัน ๆ  ในขณะที่สภาพปัญหามีลักษณะเป็นข๎อความบรรยาย  หรือ
พรรณนาที่มีความยาวเพ่ือแสดงให๎เห็นถึงสภาพของปัญหาที่ต๎องการศึกษา ดังน้ัน  สภาพปัญหาจึงต๎อง
มากํอน มีกํอน หรือเกิดขึ้นกํอนปัญหาวิจัย การก าหนดปัญหา  หรือการตั้งชื่อปัญหาวิจัยเป็นขั้นตอนน้ีมี
ความส าคัญตํอการศึกษา หรือการวิจัยเป็นอยํางมาก และเป็นขั้นตอนที่มีความยุํงยากเป็นอยํางมาก
เน่ืองจากผ๎ูวิจัยมักมีความสงสัยวําจะเขียนหัวข๎อปัญหา  หรือก าหนดปัญหาอยํางไรจึงมีความเหมาะสมที่
น าไปศึกษา 

2.ขั้นการตั้งสมมติฐาน (Hypothesis) เป็นขั้นตอนที่ผ๎ูวิจัยได๎ท าการศึกษาถึงสภาพการเกิดของปัญหาที่
เกิดขึ้นแล๎วจึงท าการคาดคะเนค าตอบของปัญหาวิจัยที่ต๎องการศึกษาลํวงหน๎า  โดยการใช๎ความรู๎ที่ได๎
ศึกษาค๎นคว๎า และสติปัญญาอยํางรอบคอบมาเป็นแนวทางในการอธิบายปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้น  และเป็น
แนวทางในการทดลอง หรือศึกษาค๎นคว๎าเก่ียวกับเรื่องน้ันโดยตรง  อาจเป็นข๎อสรุปที่ไมํคงที่แตํอาจมี
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ความจริง  และสถานการณ์บางอยํางที่สัมพันธ์กับปรากฏการณ์น้ันอยูํ  สมมติฐานที่ตั้งต๎องมีความ
สอดคล๎องกับชื่อปัญหาวิจัยและสภาพปัญหาที่ต๎องการศึกษา 

3. ขั้นทดลองและเก็บข๎อมูล ( Experimentation and Data Collection) เป็นขั้นตอนที่ผ๎ูวิจัยท าการศึกษาส่ิง
ที่เก่ียวกับหัวข๎อปัญหาที่ก าหนดไว๎โดยวิธีการทดลอง  และท าการจัดเก็บข๎อมูลที่เกิดขึ้นจากการทดลอง
แตํละครั้งไว๎ ข๎อมูลที่เก็บรวบรวมได๎ต๎องมีความสัมพันธ์กับหัวข๎อปัญหาและสภาพปัญหาที่ผ๎ูวิจัยก าลัง
ศึกษา ข๎อมูลมีความส าคัญตํอผลการวิจัยเป็นอยํางมาก ถ๎าข๎อมูลที่เก็บรวบรวมได๎ไมํถูกต๎อง  มีความคาด
เคล่ือนยํอมสํงผลตํอการสรุปผลเพ่ือตอบปัญหาวิจัยที่ก าหนดไว๎  

4. ขั้นวิเคราะห์ข๎อมูล ( Data Analysis) เป็นการน าข๎อมูลที่รวบรวมได๎จากขั้นตอนที่  3 มาท าการจัดกลํุม 
หมวดหมํู ด๎วยวิธีการทางสถิติถ๎าเป็นข๎อมูลเชิงปริมาณที่ประกอบด๎วยตัวเลขตําง ๆ  หรืออาจใช๎วิธีการอ่ืน 
ๆ ในการจัดกระท าข๎อมูลเหลําน้ัน  โดยมีจุดมํุงหมายเพ่ือน าผลที่ได๎จากการวิเคราะห์ข๎อมูลไปตอบ
ค าถามวิจัยที่ผู๎วิจัยตั้งขึ้น ข๎อพึงระวังในขั้นตอนน้ี คือ ถ๎ามีการใช๎สถิติในการวิเคราะห์ หรือจัดกระท า
ข๎อมูล ผ๎ูวิจัยจะต๎องตระหนักถึงข๎อตกลงเบื้องต๎นของสถิติตําง ๆ ที่น ามาวิเคราะห์ข๎อมูล  ความถูกต๎อง 
ความชัดเจน และความสอดคล๎องกับข๎อมูลที่เก็บรวบรวมได๎กับตัวแปรที่น ามาศึกษา  ซ่ึงนักวิจัยมัก
ละเลยหรือไมํค านึงถึงหลักเกณฑ์เหลําน้ี  

5. ขั้นการสรุปผล ( Conclusion) เป็นขั้นตอนสุดท๎ายของกระบวนการวิจัย  ขั้นตอนน้ีผ๎ูวิจัยต๎องน าผลที่ได๎
จากการวิเคราะห์ข๎อมูลในขั้นที่ 4 มาลงสรุปผล ดังน้ัน ผลสรุปจะมีความถูกต๎องชัดเจนเพียงใดขึ้นอยูํกับ
ผลการวิเคราะห์ข๎อมูลเป็นส าคัญ  ขั้นตอนน้ีจึงเหมือนกับเป็นการตอบค าถามวิจัยที่ถูกตั้งไว๎จากขั้นตอน
ที่ 1 จะเห็นวําขั้นตอนทั้ง 5 ขั้นตอนน้ีมีความสัมพันธ์กันเก่ียวข๎องกันทั้งหมด  แตํละขั้นตอนมี
ความส าคัญไมํมากน๎อยกวํากัน ดังน้ัน  ผ๎ูวิจัยจะต๎องตระหนักถึงความสัมพันธ์ของทุกขั้นตอนอยําง
ชัดเจน เพราะความถูกต๎อง  ชัดเจน และความนําเชื่อถือของงานวิจัยขึ้นอยูํกับขั้นตอนตําง ๆ  ของการวิจัย
ตามที่น าเสนอมาแล๎วข๎างต๎น 
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4.การวิจัยในชั้นเรียนคืออะไร? 

 การวิจัยในชั้นเรียน เป็นรูปแบบหน่ึงของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ ( Action Research) ซ่ึงเป็นการ
วิจัยที่มํุงแก๎ปัญหาที่เกิดขึ้นเฉพาะหน๎าเป็นครั้ง ๆ ไป  หรือเป็นเรื่องใดเรื่องหน่ึงในชํวงระยะเวลาหน่ึง  
ผลการวิจัยที่ค๎นพบน้ีไมํสามารถน าไปใช๎อ๎างอิงกับกลํุมอ่ืน ๆ ได๎  เพราะเป็นปัญหาที่เกิดขึ้นในวงจ ากัด 
หรือเป็นปัญหาเฉพาะที่ เชํน  ปัญหาที่เกิดขึ้นในห๎องเรียนบางอยํางที่ครูต๎องการค าตอบมาอธิบาย
เฉพาะที่เกิดขึ้นในห๎องที่ตนรับผิดชอบอยูํ  เทําน้ัน ไมํเก่ียวกับปัญหาของห๎องเรียนอ่ืน ๆ การศึกษาปัญหา
ลักษณะน้ี เราเรียกวํา       การวิจัยในชั้นเรียน ( Classroom Action Research) ซ่ึงเป็นรูปแบบของการ
วิจัยที่ครูก าลังให๎ความสนใจเป็นอยํางยิ่ง  เพราะสามารถน าไปใช๎เพ่ือการศึกษา  และการวิจัยใน
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริงของห๎องเรียน จึงอาจกลําวได๎วํา  การวิจัยในชั้นเรียนเป็นวิธีการวิจัยที่ออกแบบ  
และพัฒนาขึ้นมาเพ่ือชํวยให๎ครูสามารถค๎นพบวํามีอะไรเกิดขึ้นในห๎องเรียนบ๎าง  และยังชํวยให๎ครูทราบ
ข๎อมูลที่จะน าไปใช๎เพ่ือการพัฒนาการเรียนการสอนที่จะมีขึ้นตํอไปในอนาคต  โดยเลือกใช๎วิธีการวิจัย
เชิงคุณภาพ การวิจัยเชิงปริมาณ การวิจัยเชิงบรรยาย  หรือการวิจัยเชิงทดลอง อยํางใดอยํางหน่ึงเป็นวิธี
การศึกษา 
 
5.ข้อแตกต่างระหว่าง  Action Research กับ Formal Research 
 เน่ืองจากการวิจัยตามรูปแบบ (Formal Research) มีรายละเอียดและรูปแบบที่จะต๎องยึดถืออยูํ
ตลอดเวลา ท าให๎เกิดข๎อยุงยากและข๎อจ ากัดในการท าวิจัยเป็นอยํางมากโดยเฉพาะกับผ๎ูที่ไมํมีพ้ืนฐาน  
หรือความรู๎ทางด๎านระเบียบวิธีวิจัยที่ดีพอ วิธีวิจัยเชิงปฏิบัติการจึงถูกพัฒนาขึ้นมาเพ่ือแก๎ไขข๎อยุํงยากที่
เกิดจากการวิจัยตามรูปแบบและมีความเหมาะสมส าหรับครูในการน ามาใช๎ศึกษาเก่ียวกับส่ิงที่เกิดขึ้นใน
ห๎องเรียน มีการลดขั้นตอน และข๎อจ ากัดที่เป็นของการวิจัยตามรูปแบบลงไป  ท าให๎งํายที่จะท าความ
เข๎าใจ และน าไปใช๎  เพ่ือแสดงให๎เห็นถึงความแตกตํางระหวํางการวิจัยตามรูปแบบกับการวิจัยเชิง
ปฏิบัติการ จึงขอเสนอข๎อเปรียบเทียบระหวํางการวิจัยเชิงปฏิบัติการกับการวิจัยตามรูปแบบ  ซ่ึงสามารถ
สรุปได๎ดังน้ี 
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ตาราง 1 ข้อเปรียบเทียบระหว่าง Formal Research กับ Action Research  

หัวข้อ Formal Research Action Research 
1. ผลการวิจัย มีความกว๎างขวาง และ

ครอบคลุม อ๎างอิงไปใช๎กับ
กลํุมอ่ืนได๎  

เฉพาะที่ เฉพาะเรื่อง  ไมํสามารถอ๎างอิงไป
ใช๎กับกลํุมอ่ืนได๎  

2. จุดมํุงหมายของการ
วิจัย 

มํุงศึกษา ค๎นหาความรู๎เพ่ือ
น าไปใช๎กับบุคคล หรือ  
สถานการณ์ทั่วไปไมํเจาะจง 

มํุงศึกษา ค๎นหาความรู๎เพ่ือที่น าไปใช๎กับ
บุคคล หรือ สถานการณ์เฉพาะที่ใดที่หน่ึง 

3. วิธีการก าหนดปัญหา
ที่น ามาศึกษา 

ศึกษาจากปัญหาวิจัยที่ท ามา
กํอนหรือปัญหาที่มีมุมมอง
กว๎าง 

ได๎จากปัญหาที่เกิดขึ้นเฉพาะหน๎าหรือจาก
เป้าหมายในขณะน้ัน 

4. กระบวนการที่ใช๎ใน
การค๎นคว๎าเอกสารและ
งานวิจัย 

ท าอยํางกว๎างขวาง ชัดเจน และ
เป็นแหลํงปฐมภูมิ 

ค๎นคว๎าอยํางงําย ๆ และเป็นแหลํงทุติยภูมิ 

5. วิธีการได๎มาซ่ึงกลํุม
ตัวอยําง 

ใช๎วิธีการสํุมเลือกโดยใช๎
วิธีการทางสถิติ และความ
นําจะเป็น 

เป็นนักเรียนในห๎องเรียน  หรือผ๎ูท างาน
รํวมกัน 

6. แผนแบบการวิจัย มีการควบคุมตัวแปรอยําง
เข๎มงวดและใช๎ระยะเวลา
ยาวนาน 

ตัดขั้นตอนที่ไมํจ าเป็นบางอยํางออกไป ใช๎
ระยะเวลาส้ัน ไมํเข๎มงวดในการควบคุมตัว
แปร 

7. กระบวนการวัดผล ประเมินผล และมีการวัดกํอน
การทดลอง ระหวํางการ
ทดลอง และหลังการทดลอง 

วัดตามแบบปกติหรือใช๎แบบทดสอบ
มาตรฐาน 

8. การวิเคราะห์ข๎อมูล ใช๎วิธีการทดสอบนัยส าคัญทาง
สถิติ หรือวิธีการเชิงคุณภาพ 

ขึ้นอยูํกับความชัดเจนของการกระท า 
เสนอเป็นข๎อมูลดิบ  และไมํเน๎นการ
ทดสอบนัยส าคัญทางสถิติ ซ่ึงจะมีหรือไมํ



รหัส UTQ-2104: กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี:คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ(ส าหรับผู้สอนระดับประถมศึกษา-มัธยมศึกษา)                         186 

 

 
utqonlineโดยส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการอนุญาตให้ใช้ได้ตามสัญญาอนุญาตของครีเอทีฟคอมมอนส์แบบ แสดงที่มา-ไม่ใช้เพื่อการค้า-อนุญาตแบบเดียวกัน 3.0 ประเทศไทย. 

 

มีก็ได๎ 
9. การประยุกต์ใช๎
ผลการวิจัย 

ยึดความสอดคล๎องตามทฤษฎี  ยึดความสอดคล๎องในการปฏิบัติ  

10. ระยะเวลาใน
การศึกษา 

ใช๎ระยะเวลานานเป็นภาคเรียน
หรือปีการศึกษา หรือมากกวํา
น้ัน 

ใช๎ระยะเวลาส้ัน ๆ ตามหัวข๎อหรือประเด็น
ที่ศึกษา 

 จะเห็นวํา รูปแบบของการวิจัยปฏิบัติการมีความสอดคล๎องกับธรรมชาติของการเรียนการสอน
และเหมาะส าหรับครูที่ไมํมีความรู๎ในระเบียบวิธีวิจัย  เน่ืองจากได๎ลดกฎเกณฑ์บางอยํางของการวิจัยตาม
รูปแบบออกไป ท าให๎ครูสามารถน าวิธีการวิจัยในชั้นเรียนไปใช๎ในการศึกษาเก่ียวกับส่ิงที่เกิดขึ้นมาแล๎ว  
หรือก าลังจะเกิดขึ้นตํอไปในอนาคตได๎ และยังชํวยให๎ครูได๎ทราบวํา  มีอะไรเกิดขึ้นในห๎องเรียนของตน
บ๎าง หรือจะพัฒนาการเรียนการสอน  หรือผลการเรียนรู๎ของนักเรียนให๎ดีขึ้นได๎อยํางไร และที่ส าคัญ คือ  
ระยะเวลาที่ใช๎ในการวิจัยในชั้นเรียนต๎องไมํยาวนานเกินไป สํวนมากใช๎เป็นสัปดาห์  หรือตามประเด็น
ของหัวข๎อที่ครูต๎องการศึกษาในแตํละครั้ง   
 
6. หลักการและแนวคิดของการวิจัยในชั้นเรียน  
 เน่ืองจากการวิจัยในชั้นเรียนเป็นรูปแบบหน่ึงของการวิจัยเชิงปฏิบัติการที่ใช๎เพ่ือการศึกษา
สภาพที่เกิดขึ้นภายในห๎องเรียนโดยมีครูเป็นผ๎ูด าเนินการ  จึงมีหลักการและแนวคิดดังน้ี 
1. เป็นการศึกษาค๎นคว๎าที่เก่ียวข๎องกับการเรียนการสอนในห๎องเรียน  
2. เป็นการหาแนวทางในการปรับปรุงคุณภาพการเรียนการสอนที่เก่ียวข๎องกับหลักสูตร  วิธีสอน การจัด
กิจกรรม ส่ือ แบบฝึก  และวิธีการวัดและประเมินผล 
3. เป็นประโยชน์ตํอการพัฒนาประสิทธิภาพการเรียนการสอน  
 
7. วัตถุประสงค์ของการวิจัยในชั้นเรียน  
 จากหลักการและแนวคิดของการวิจัยในชั้นเรียน  เราสามารถก าหนดวัตถุประสงค์ของการวิจัย
ในชั้นเรียน ได๎ดังน้ี 
 
1. เพ่ือศึกษาค๎นคว๎าเก่ียวกับกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ  
2. เพ่ือพัฒนา ปรับปรุงคุณภาพการเรียนการสอน  
3. เพ่ือการพัฒนา ปรับปรุงหลักสูตร และนวัตกรรม  
4. เพ่ือพัฒนา  ปรับปรุงเทคนิคการวัดและประเมินผล  
5. เพ่ือพัฒนาประสิทธิภาพการสอนของครู - อาจารย์  
6. เพ่ือพัฒนาเทคนิคการเรียนการสอน  
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8. ลักษณะของการวิจัยในชั้นเรียน  
 การวิจัยในชั้นเรียน เป็นการวิจัยที่เกิดจากการศึกษาโดยครูซ่ึงเป็นผ๎ูที่อยูํในเหตุการณ์หรือ
สถานการณ์ของห๎องเรียนในขณะที่ท ากิจกรรมการเรียนการสอนในชํวงระยะเวลาใดเวลาหน่ึง  แล๎วท า
การเขียนรายงานผลการศึกษาออกมาในรูปแบบของงานวิจัยในชั้นเรียน  เพ่ือใช๎เป็นแนวทางใน
การศึกษาปัญหาที่เกิดขึ้นในครั้งตํอไป ดังน้ัน  การวิจัยในชั้นเรียนจึงมีลักษณะดังน้ี  
1. เป็นงานวิจัยที่มํุงค๎นหารูปแบบ และวิธีการที่เก่ียวกับการเรียนการสอน  
2. เป็นงานวิจัยที่มํุงพัฒนาคุณภาพของตัวผ๎ูเรียนและประสิทธิภาพของครูผ๎ูสอน  
3. เป็นงานวิจัยที่มํุงศึกษา ส ารวจสภาพที่ปรากฏตามความต๎องการ ความคิดเห็น  และความสนใจของ
บุคคลในห๎องเรียน 
 
9. รูปแบบของการวิจัยในชั้นเรียน  
 กิจกรรมการเรียนการสอนมีองค์ประกอบมากมายที่เข๎ามามีสํวนที่ท าให๎การเรียนการสอน
สามารถด าเนินการได๎ประสบผลส าเร็จตามวัตถุประสงค์ของการจัดการศึกษา  การวิจัยในชั้นเรียนจึงมี
รูปแบบ หรือแนวทางในการศึกษา  ดังน้ี 
1. เป็นการศึกษาเก่ียวกับวิธีการ  หรือรูปแบบเพ่ือการพัฒนาการเรียนการสอน  การวิจัยด๎านน้ีมํุงศึกษา
เก่ียวกับ 
1.1 การปรับเปล่ียน และพัฒนาวิธีการสอน 
1.2 ทดลองสอนด๎วยเทคนิค และวิธีการตําง ๆ 
1.3 ค๎นหาวิธีการใหมํ ๆ เพ่ือปรับเปล่ียนพฤติกรรมผ๎ูเรียน  
1.4 การสร๎างแบบฝึกทักษะด๎านตําง ๆ ของผ๎ูเรียน  
1.5 เทคนิค วิธีการเสริมสร๎างทักษะการเรียนรู๎  
1.6 หาแนวทางในการแก๎ไขข๎อบกพรํองของผ๎ูเรียน  
2. เป็นการศึกษาเก่ียวกับองค์ประกอบของการเรียนการสอน  การวิจัยด๎านน้ีมํุงศึกษาเก่ียวกับ  
2.1 ความสัมพันธ์ระหวํางครูกับนักเรียน  
2.2 ความรู๎เดิมกับพัฒนาการของการเรียนรู๎  
2.3 ปัจจัยที่มีผลตํอการเรียนของผ๎ูเรียน  
2.4 คารวิเคราะห์หลักสูตร การน าหลักสูตรไปใช๎  
2.5 ประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการวัดประเมินผล  
2.6 บรรยากาศในห๎องเรียนกับผลการเรียนรู๎ของนักเรียน  
3. เป็นการศึกษาเก่ียวกับลักษณะ และรูปแบบของหลักสูตร  การวิจัยด๎านน้ีมํุงศึกษาเก่ียวกับ  
3.1 การประเมินหลักสูตร  
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3.2 การติดตามการใช๎หลักสูตร  
3.3 การพัฒนาหลักสูตร  
3.4 การพัฒนาเทคนิคการวัดและประเมินผล  
3.5 วิเคราะห์ความเหมาะสมของรายวิชาตําง ๆ 
4. เป็นการศึกษาเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอน  การวิจัยด๎านน้ีมํุงศึกษาเก่ียวกับ  
4.1 การประเมิน ติดตามการใช๎แผนการสอน  
4.2 การทดลองใช๎วิธีการสอนหรือชุดการสอน  
4.3 การสร๎างส่ือ แบบฝึก ชุดการสอน หนังสือ นวัตกรรม  
4.4 ผลการใช๎ส่ือ แบบฝึก ชุดการสอน หนังสือ นวัตกรรม  
4.5 การจัด หรือใช๎รูปแบบของกิจกรรมการเรียนการสอน  
4.6 เจตคติของครู - อาจารย์ นักเรียนที่มีตํอรายวิชาตําง ๆ  
4.7 บรรยากาศในห๎องเรียน และโรงเรียน  
4.8 การจัดห๎องเรียน และห๎องปฏิบัติการตําง ๆ  
5. เป็นการศึกษาเก่ียวกับเทคนิค วิธีการ และรูปแบบของการวัดและประเมินผล  การวิจัยด๎านน้ีมํุงศึกษา
เก่ียวกับ 
5.1 การสร๎างและพัฒนาแบบทดสอบแบบตําง ๆ  
5.2 การวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบ 
5.3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
5.4 การหาความสัมพันธ์ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาตําง  ๆ 
5.5 การหาปัจจัยที่มีผลตํอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
6. เป็นการศึกษาเก่ียวกับส่ือ เทคโนโลยี และนวัตกรรม  การวิจัยด๎านน้ีมํุงศึกษาเก่ียวกับ  
6.1 การพัฒนาส่ือการสอน  
6.2 การหาประสิทธิภาพของส่ือการสอน  
6.3 การเปรียบเทียบวิธีสอนแบบตําง ๆ  
6.4 การเปรียบเทียบประสิทธิภาพของส่ือการสอน  
6.5 ศึกษาผลการน าเทคโนโลยีมาใช๎ในการเรียนการสอน  
6.6 ศึกษาผลการเรียนรู๎ที่เกิดจากการใช๎นวัตกรรม  
6.7 ศึกษาความสัมพันธ์ระหวํางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาตําง ๆ  ที่เกิดจากการใช๎ส่ือ  
 
10. ข้ันตอนของการวิจัยในชั้นเรียน  
 การวิจัยในชั้นเรียนมีขั้นตอนคล๎ายกับการวิจัยตามรูปแบบ  เพ่ือให๎ครูได๎ทราบขั้นตอนตําง ๆ จึง
ได๎แบํงขั้นตอนของการวิจัยในชั้นเรียนออกเป็น 6 ขั้นตอน ดังน้ี 
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1. การศึกษาสภาพปัญหาที่ต๎องการศึกษา  (Focusing your Inquiry) เป็นขั้นตอนแรกของการวิจัยที่ครูท า
ความเข๎าใจ และศึกษาสภาพของปัญหาที่ต๎องการศึกษาวํามีความเป็นมาอยํางไร  และมีความเก่ียวข๎องกับ
เรื่อง (ตัวแปร) ใดบ๎าง วิธีการอาจใช๎การประชุมรํวมกันระหวํางครูที่พบปัญหาคล๎าย ๆ กัน  โดยสภาพ
ปัญหาต๎องมีความเก่ียวข๎องกับกิจกรรมที่เกิดขึ้นภายในห๎องเรียน  หรืออาจเป็นสภาพของปัญหาตามที่ได๎
น าเสนอในข๎อ 9 
2. การก าหนดปัญหาวิจัย (Formulating a Question) เป็นการก าหนดหัวข๎อของเรื่องที่ต๎องการท าวิจัย 
หรือที่เราเรียกวํา ชื่อวิจัย ซ่ึงมีความสอดคล๎องกับสภาพปัญหาที่ได๎ท าการศึกษามากํอนหน๎าน้ี  ปัญหาวิจัย
ในชั้นเรียนแตํละเรื่องไมํควรใช๎ระยะเวลาในการศึกษานานเกินไป  โดยทั่วไปมักไมํเกิน 1 ภาคเรียน หรือ
1 ปีการศึกษา ปัญหาวิจัยในชั้นเรียนที่ดีจะประกอบด๎วยลักษณะที่ส าคัญ 3 อยําง คือ 
2.1 ต๎องเป็นเรื่องที่มีความส าคัญตํอการเรียนการสอน  และนักเรียน ซ่ึงอาจเป็นปัญหาที่ครูต๎องการแก๎ไข 
ต๎องการปรับปรุง หรือประเมินผลที่เกิดขึ้นจากการท ากิจกรรมการเรียนการสอน  
2.2 มีความสัมพันธ์กับปัญหาที่ต๎องการศึกษา ถ๎าครูท าการศึกษาปัญหาตําง ๆ  ที่เกิดขึ้นมีมากกวําหน่ึง
ปัญหาแล๎ว ทุกปัญหาที่ท าการศึกษาต๎องมีความสัมพันธ์กันที่มีลักษณะเป็นชุดวิจัย ( Batteries of 
research)  
2.3 เป็นปัญหาที่สามารถหาค าตอบได๎ เน่ืองจาก  ปัญหาวิจัยในชั้นเรียนเป็นปัญหาที่ใช๎ข๎อมูล  ซ่ึงรวบรวม
ได๎จากห๎องเรียนในการตอบค าถามวิจัย  ซ่ึงต๎องเป็นปัญหาที่ไมํกว๎างมากเกินไป  เพราะมิฉะน้ันจะหา
ข๎อมูลมาตอบค าถามวิจัยไมํได๎  หรือตอบได๎ไมํสมบูรณ์  
3. ค๎นคว๎าเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข๎อง (Review of literature and resources related to your question) 
การท าวิจัยในชั้นเรียนมีความจ าเป็นอยํางยิ่งที่ต๎องอาศัยผลงานการศึกษาค๎นคว๎าของบุคคลอ่ืนเป็น
แนวทาง จะคิดวําเราเป็นคนแรกที่คิดท าเป็นคนแรกคงไมํได๎ถึงแม๎วําปัญหาน้ันจะไมํซ้ ากับใครหรือยัง
ไมํเคยมีใครศึกษามากํอนเลยก็ตาม  การที่ผ๎ูวิจัยจะนิยามปัญหาวิจัยได๎ชัดเจนเพียงใด สามารถท าการวิจัย
ได๎หรือไมํน้ัน จ าเป็นที่จะต๎องมีการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เก่ียวข๎องให๎มาก ๆ  ถ๎าพิจารณาดูให๎ดีแล๎วจะ
พบความจริงประการหน่ึงวําปัญหาทุกอยํางเป็นของเดิมที่มีอยูํกํอนแล๎วทั้งส้ิน  การที่เรามองเห็นวําเป็น
ปัญหาใหมํเพราะมีการแปลงรูปไปจากเดิมเทําน้ัน  แหลํงส าคัญที่สุดของการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่
เก่ียวข๎อง คือ ห๎องสมุด  เพราะห๎องสมุดถือวําเป็นที่รวบรวมของหนังสือ ต ารา และเอกสารตําง ๆ 
มากมาย โดยเฉพาะห๎องสมุดของมหาวิทยาลัย หรือสถาบันการศึกษาทั้งหลาย  โดยผ๎ูวิจัยสามารถค๎นคว๎า
หาความรู๎ที่เก่ียวข๎องกับปัญหาวิจัยจากแหลํงความรู๎ตํอไปน้ี  
3.1 หนังสือ ต าราที่เก่ียวข๎องกับปัญหาวิจัยที่ก าลังศึกษา  
3.2 สารานุกรมและที่รวบรวมผลงานการวิจัยที่เก่ียวข๎อง  
3.3 วารสารการวิจัยสาขาตําง ๆ  
3.4 ปริญญานิพนธ์ หรือวิทยานิพนธ์ของผ๎ูส าเร็จการศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา  
3.5 หนังสือรวบรวมบทคัดยํอปริญญานิพนธ์และวิทยานิพนธ์  
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3.6 หนังสือพิมพ์ทั้งรายวันและรายสัปดาห์ นิตยสารตําง  ๆ  
3.7 Dissertation Abstract International (DAI) 
3.8 ERIC Educational Documents Abstract (ERIC) 
3.9 ระบบเครือขํายข๎อมูลทาง INTERNET 
4. การรวบรวมข๎อมูล (Collecting relevant data) เป็นส่ิงที่จะชํวยให๎ครูตอบค าถามการวิจัยในชั้นเรียนได๎
ถูกต๎อง ลักษณะของข๎อมูลที่ดีต๎องมีความสัมพันธ์โดยตรงกับปัญหาวิจัย  ข๎อมูลที่ใช๎ส าหรับการวิจัยใน
ชั้นเรียนได๎มาจากแหลํงตําง ๆ ได๎แกํ  จากแบบบันทึกที่ได๎การสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 
แบบทดสอบ แบบสอบถาม จากกลํุมทดลองที่ครูจัดขึ้น ข๎อมูลที่รวบรวมได๎ต๎องอยูํภายใต๎กรอบของ
ปัญหา ประเภทของข๎อมูลที่ใช๎เพ่ือการวิจัยในชั้นเรียนแบํงออกได๎เป็น นามบัญญัติ ( Norminal Scale) 
เรียงล าดับ (Ordinal Scale) อันตรภาคชั้น (Interval Scale) และสัดสํวน (Ratio Scale) ซ่ึงอาจอยูํในรูป
ของข๎อมูลเชิงปริมาณ หรือเชิงคุณภาพก็ได๎  การรวบรวมข๎อมูลครูต๎องยึดถือคุณธรรมและจริยธรรมของ
ผ๎ูวิจัย (Ethical Issues) อยํางเข๎มงวด ไมํมีความล าเอียง หรืออคติใด ๆ ทั้งส้ิน มิฉะน้ัน  ผลการศึกษาจะ
เกิดความผิดพลาดได๎งําย 
 
5. การวิเคราะห์ข๎อมูลและการแปลผล ( Analyzing and interpreting the data) เป็นขั้นตอนที่ครูท าการ
ประมวลผลข๎อมูลที่รวบรวมได๎แล๎วน าเสนอในรูปของแผนภูมิ  ตารางตําง ๆ ซ่ึงอาจอยูํในรูปของข๎อมูล
ดิบก็ได๎ รูปแบบของข๎อมูลที่น าเสนออาจมีลักษณะเป็นกลํุม เป็นรายบุคคล  หรือผลการทดสอบนัยส าคัญ
ทางสถิติ ซ่ึงประกอบด๎วยสถิติพรรณนาตําง ๆ ที่เก่ียวข๎องกับปัญหาวิจัยในชั้นเรียน การแปลผลการ
วิเคราะห์น้ัน ครูต๎องท าการอํานผลการวิเคราะห์และท าการแปลผลออกมาเพ่ือให๎บุคคลอ่ืนสามารถท า
ความเข๎าใจในผลการวิเคราะห์ได๎  ในขั้นตอนน้ีไมํควรแสดงความคิดเห็นใด ๆ ที่ไมํมีหลักการหรือ
เอกสารการวิจัยรองรับ  ควรแปลผลตามผลการวิเคราะห์ที่ได๎รับอยํางแท๎จริง และไมํควรมีอคติในการ
แปลผล แตํถ๎ามีข๎อเสนอแนะใด ๆ  ครูสามารถเพ่ิมเติมในสํวนที่เก่ียวกับข๎อเสนอแนะเพ่ิมเติม  
6. การเขียนรายงานการวิจัย (Reporting Results) เป็นขั้นตอนที่มีความส าคัญตํอการเผยแพรํผลการศึกษา 
พิมพ์ด๎วยตัวอักษรขนาด 16 pixels จะเป็น font อะไรก็ได๎ แตํผ๎ูเขียนขอเสนอแนะให๎ใช๎ font แบบ 
BrowalliaUPC รายงานการวิจัยในชั้นเรียนมี 3 สํวน คือ 
6.1 สํวนหัว (Heading) เป็นสํวนที่ประกอบด๎วย ปก ค าน า สารบัญ สารบัญตาราง (ถ๎ามี)  บัญชี
ภาพประกอบ (ถ๎ามี)  
6.2 สํวนตัวรายงาน (Reporting) สํวนประกอบของตัวรายงานมี 5 สํวน ตามขั้นตอนของการวิจัยในชั้น
เรียน แตํละสํวนมีจ านวนหน๎า ดังน้ี  
6.2.1 การศึกษาสภาพปัญหาที่ต๎องการศึกษา 1 - 2 หน๎า 
6.2.2 การก าหนดปัญหาวิจัย 1 - 2 หน๎า 
6.2.3 ค๎นคว๎าเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข๎อง 3 - 5 หน๎า 
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6.2.4 การรวบรวมข๎อมูล 2 - 4 หน๎า 
6.2.5 การวิเคราะห์ข๎อมูลและการแปลผล 2 - 4 หน๎า จ านวนหน๎าของงานวิจัยในชั้นเรียนสํวนน้ีของแตํ
ละเรื่องรวมแล๎วไมํเกิน 17 หน๎าแตํถ๎ามีเอกสารหรือรายการใด ๆ  ที่ต๎องการเพ่ิมเติมสามารถใสํลงไปได๎

ในสํวนของภาคผนวก 
6.3 สํวนท๎าย (Tailing) เป็นสํวนที่ประกอบด๎วย บรรณานุกรม  และภาคผนวก 
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UTQ online e-Training Course 
ใบความรู้ท่ี 5.2 

เร่ือง “การวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ” 
 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของการประเมิน  
 นักวิเคราะห์อนาคตที่มีชื่อเสียงหลายคนตํางก็ฉายภาพของโลกในอนาคตให๎เราเห็นแล๎ววําจะ
เป็นโลกที่ไร๎พรมแดน  เป็นโลกแหํงข๎อมูลขําวสาร  เป็นโลกแหํงเทคโนโลยีที่ก๎าวหน๎าและเปล่ียนแปลง
อยํางรวดเร็วและรุนแรงทั้งด๎านการเมือง  เศรษฐกิจและสังคม  องค์ประกอบของการพัฒนาประเทศที่
ผํานมาใช๎แนวเศรษฐศาสตร์  ซ่ึงให๎ความส าคัญเรื่องที่ดิน  เครื่องจักร  เงินทุนและแรงงานแตํส าหรับ
โลกในอนาคตคนจะเป็นศูนย์กลางของการพัฒนา  ฉะน้ันทรัพยากรที่ส าคัญที่สุดจะอยูํที่ “องค์ความรู๎ ” 
ดังที่ ปีเตอร์เดร็กเกอร์ ได๎ท านายไว๎  แม๎จะเป็นยุคของข๎อมูลขําวสารแตํข๎อมูลขําวสาร (Information)  ก็
ไมํส าคัญเทํากับการมีความรู๎ (Knowledge) และสังคม  ที่พึงปรารถนาก็ไมํใชํเป็นเพียงสังคมขําวสารแตํ
ต๎องเป็น “สังคมแหํงการเรียนรู๎”  (รุํง แก๎วแดง,  2541 : 2)  การที่จะท าให๎ประเทศไทยของเราเป็นสังคม
แหํงการเรียนรู๎ได๎น้ัน ก็คือ การพัฒนา “คน” ให๎ได๎รับการศึกษาสูงขึ้น  เปล่ียนแปลงแนวคิดในการ
จัดการเรียนการสอนที่เน๎นการทํองจ าเน้ือหาตามที่ครูบอกและการสอบวัดผลที่เน๎นความรู๎ความจ า  
ปฏิรูปกระบวนการเรียนรู๎เสียใหมํ  โดยยึดผ๎ูเรียนเป็นส าคัญ  ฝึกให๎ผ๎ูเรียนได๎พัฒนากระบวนการคิด 
(Self  Learning)  วิเคราะห์  การแสดงความคิดเห็นและการแสวงหาความรู๎ด๎วยตนเองอยํางตํอเน่ือง  
ดังน้ันโรงเรียนจะต๎องเปล่ียนแปลงสภาพเป็น “ศูนย์การเรียนรู๎ ” (Learning  Center)  กลําวคือ  โรงเรียน
จะต๎องจัดให๎มีส่ือและรูปแบบการเรียนที่หลากหลาย  โดยเฉพาะอยํางยิ่งแหลํงเว็บไซด์ของโรงเรียนที่ใช๎
เป็นแหลํงการเรียนรู๎ที่ส าคัญในระดับต๎นๆ ของนักเรียนในโรงเรียน  ในปัจจุบันกระทรวงศึกษาธิการได๎
มีนโยบายให๎โรงเรียนทุกโรงเรียนในสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  (สพฐ.) ใน
สังกัดมีห๎องเรียนคอมพิวเตอร์เพ่ือใช๎ในการสืบค๎นข๎อมูล ซ่ึงเป็นส่ิงส าคัญในการเรียนการสอนใน
ปัจจุบันของทุกโรงเรียน  โดยจัดสรรให๎งบประมาณในการจัดซ้ืออุปกรณ์เครื่องคอมพิวเตอร์ที่จ าเป็น
ส าหรับโรงเรียน  ตั้งแตํปีงบประมาณ  2533  เป็นต๎นมา  เพ่ือให๎ทุกโรงเรียนสามารถจัดห๎องคอมพิวเตอร์
อยํางเป็นระบบและให๎บริการ  ได๎แกํ  นักเรียน  ครู-บุคลากร ในโรงเรียนและให๎บริการแกํชุมชน
โดยรอบให๎ใช๎ห๎องคอมพิวเตอร์ได๎อยํางคุ๎มคํา  ปีงบประมาณ  2544  โรงเรียนนารีนุกูล  ได๎รับอนุมัติ
งบประมาณ  ในการจัดท าห๎องศูนย์เทคโนโลยีสารสนเทศ  เพ่ือการจัดกระท าข๎อมูลที่เก่ียวกับการ
ด าเนินงานกิจกรรมตํางๆ  ของทางโรงเรียน  ซ่ึงได๎มอบหมายให๎กลํุมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี  รับผิดชอบเป็นผ๎ูดูแลงานด๎านสารสนเทศเหลําน้ี  กลํุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี   
จึงต๎องสํงบุคลากรที่มีความสนใจ และมีความเสียสละทุํมเทเวลาให๎กับการพัฒนาในด๎านเทคโนโลยีการ
ส่ือสารและสารสนเทศ  บุคลากรตํางก็ให๎ความรํวมมือในการฝึกอบรมเพ่ือก๎าวสํูการเป็นผ๎ูน าการ
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เปล่ียนแปลง  ท าความเข๎าใจในศักยภาพของการน าไปใช๎เทคโนโลยีด๎านน้ี  เพ่ือพัฒนาการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนและเป็นสํวนหน่ึงของการพัฒนาองค์กรเพ่ือความเป็นเลิศทางวิชาการ   

 ในปี  พ.ศ.2547  ผ๎ูรายงานได๎รับมอบหมายให๎ศึกษาแนวทางการประดิษฐ์หุํนยนต์และการ
เขียนโปรแกรมค าส่ังควบคุมหุํนยนต์  ผ๎ูรายงานได๎จัดกระบวนการเรียนการสอนโดยได๎วางแผนพัฒนา
ตนเอง ในด๎านการปฏิรูปการเรียนรู๎ตามแนวทางของกรมสามัญศึกษาเดิม โดยมีหลักการและแนวทาง
ยึดถือและปฏิบัติตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหํงชาติ พ .ศ.2542 โดยยึดหลักผ๎ูเรียนทุกคน                       
มีความสามารถเรียนรู๎และพัฒนาตนเองได๎ตามศักยภาพ  และยึดหลักวํา “ผ๎ูเรียนมีความส าคัญที่สุด ” 
กระบวนการจัดการศึกษาต๎องสํงเสริมให๎ผ๎ูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ  และเต็มตามศักยภาพ  ซ่ึง
เป็นการเปล่ียนแปลงการจัดการเรียนรู๎และวัฒนธรรมการเรียนรู๎จากเดิมที่ครูคุ๎นเคยกับการบอกความรู๎
และนักเรียนชินกับการจ าความรู๎  การเปล่ียนแปลงน้ีจ าเป็นจะต๎องพัฒนาครูและผ๎ูเรียนให๎ยอมรับและ
ตระหนักในความส าคัญน้ี  อน่ึง กลํุมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 25 51 เป็นกลํุมสาระที่ชํวยพัฒนาให๎ผ๎ูเรียนมีความรู๎ความ
เข๎าใจ มีทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นตํอการด ารงชีวิตและรู๎เทําทันการเปล่ียนแปลง สามารถน าความรู๎เก่ียวกับ
การด ารงชีวิต  การอาชีพและเทคโนโลยี  มาใช๎ประโยชน์ในการท างาน อยํางมีความคิดสร๎างสรรค์ และ
แขํงขันในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ รักการท างาน และมีเจตคติที่ดีตํอ
การท างาน สามารถด ารงชีวิตอยูํในสังคมได๎อยํางพอเพียงและมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ,   2551)   
  คุณภาพของผ๎ูเรียนเม่ือจบชํวงชั้นที่  4  ของกลํุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  กลําว
ไว๎วําเม่ือผ๎ูเรียนจบการศึกษาจะต๎อง สามารถเรียนรู๎และมีความรู๎เก่ียวกับองค์ประกอบของระบบ
สารสนเทศ  องค์ประกอบและหลักการท างานของคอมพิวเตอร์ ระบบส่ือสารข๎อมูลส าหรับเครือขําย
คอมพิวเตอร์  คุณลักษณะของคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ตํอพํวงและมีทักษะใช๎คอมพิวเตอร์แก๎ปัญหา
เขียนโปรแกรมภาษา  พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์  ใช๎ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ติดตํอ ส่ือสารและ
ค๎นหาข๎อมูลผํานอินเทอร์เน็ต ใช๎คอมพิวเตอร์ในการประมวลผลข๎อมูลเป็นสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจ 
ใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศและใช๎คอมพิวเตอร์สร๎างชิ้นงานหรือโครงงาน    เม่ือผ๎ูรายงานได๎วิเคราะห์
คุณภาพที่ต๎องการให๎เกิดขึ้น  สนองตอบตํอความต๎องการของผ๎ูบริหาร  ผ๎ูปกครองนักเรียน  และตัว
นักเรียนเอง  ที่มีความสามารถและต๎องการให๎ครูผ๎ูสอนเติมเต็มในสํวนที่นักเรียนสนใจ  ด๎วยความที่เป็น
ครูผ๎ูสอนที่ต๎องจัดการศึกษาเพ่ือให๎สนองตอบตํอความต๎องการของทุกๆ  ฝ่าย  และครูคือผ๎ูสร๎าง  ผ๎ู
สํงเสริมและผ๎ูสนับสนุนให๎เกิดความรู๎ความสามารถตามที่ผ๎ูเรียนต๎องการ เม่ือได๎เข๎าอบรมเรื่อง การเขียน
โปรแกรมบังคับหุํนยนต์  จึงมีความคิดเห็นวํา ความรู๎เรื่องน้ีนําจะเป็นประโยชน์ขั้นพ้ืนฐานที่เหมาะสม
และสอดคล๎องกับวัยของผ๎ูเรียนและสนองตอบทั้งคุณภาพ  จุดมํุงหมายของหลักสูตร  สนองความ
ต๎องการของผ๎ูบริหารที่ให๎การสนับสนุนกิจกรรมที่ดีเป็นอยํางยิ่ง  พร๎อมๆ  กับมีนักเรียนที่เป็นกลํุมที่
สนใจจริงๆ  เป็นวัตถุดิบที่ดีและมีคุณภาพ  จึงได๎จัดกิจกรรมพัฒนาผ๎ูเรียน  ตั้งเป็นชุมนุมคอมพิวเตอร์
และหุํนยนต์ขึ้น  ได๎จัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยมีเน้ือหาที่เก่ียวข๎องดังน้ี   หลักการโปรแกรมของ
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ภาษาคอมพิวเตอร์ และการท างานที่เก่ียวข๎องกับคอมพิวเตอร์   การใช๎ความรู๎ความสามารถทางด๎าน
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ส าหรับน าไปใช๎เขียนภาษาหุํนยนต์  นอกจากน้ันกิจกรรมของผ๎ูรายงานยัง
ได๎สํงเสริมการท างานรํวมกันเป็นทีม  การใช๎เวลาวํางให๎เกิดประโยชน์  ซ่ึงผ๎ูรายงานได๎น านักเรียน
กิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์และหุํนยนต์  เข๎ารํวมเวทีการแขํงขันในปีการศึกษา 2548  เป็นต๎นมา ตั้งแตํ
เวทีการแขํงขันระดับกลํุมเครือขํายสถานศึกษา ระดับจังหวัด  ระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา  ระดับภาค  และ
ได๎รับรางวัลรองชนะเลิศ อันดับที่ 1 ระดับประเทศในปีการศึกษา  2549  ได๎รับคัดเลือกเป็นตัวแทนเข๎า
แขํงขันเวทีระดับโลกในปี  2550  ซ่ึงนับวําเป็นความภาคภูมิใจเป็นอยํางมาก  เป็นเกียรติให๎กับโรงเรียน  
จังหวัดและประเทศ  ผ๎ูรายงานจึงได๎จัดการเรียนการสอนชุมนุมคอมพิวเตอร์และหุํนยนต์มาอยําง
ตํอเน่ือง                มีการพัฒนาและน านักเรียน  ครู-บุคลากร  เข๎ารํวมอบรม  จัดอบรมให๎กับบุคลากรทั้ง
ในระดับสถานศึกษา  ระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา   ระดับภาค  และเข๎ารํวมจัดอบรมเป็นวิทยากร
ระดับประเทศหลายเวที   

 การจัดกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์และหุํนยนต์ ส าหรับนักเรียนชํวงชั้นที่  4 ของกลํุมสาระ
การเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี  โรงเรียนนารีนุกูล  ส าหรับการใช๎ภาษาคอมพิวเตอร์ระดับสูง
เป็นอีกภาษาหน่ึงที่เหมาะส าหรับใช๎ในการเรียนรู๎และพัฒนาทางสติปัญญาของนักเรียนในระดับ
มัธยมศึกษา จะชํวยให๎เข๎าใจในเรื่องหลักการโปรแกรมของภาษาคอมพิวเตอร์ และการท างานที่เก่ียวข๎อง
กับคอมพิวเตอร์ได๎งํายขึ้น ผ๎ูเขียนโปรแกรมจะสามารถค๎นหาค าตอบที่ตนเองอยากรู๎ ซ่ึงท าให๎มีการ
พัฒนาความคิดอยํางมีเหตุผล มีหลักการ มีความคิดตํอเน่ือง นอกจากน้ี ยังชํวยเสริมสร๎างความสามารถ
ทางด๎านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ภาษาหุํนยนต์ที่พัฒนาให๎เป็นฐาน การสร๎างแนวคิดใหมํ ให๎เป็น
นักส ารวจ คิดค๎น สร๎างสรรค์งานและสํงเสริมความอยากรู๎อยากเห็น อยากทดลองส่ิงแปลกใหมํ โดย
สร๎างแนวคิดในการแก๎ปัญหาและการพิสูจน์แนวคิดน้ันสามารถน าไปใช๎กับสาขาวิชาการอ่ืนได๎เชํน 
ดนตรี ภาษาศาสตร์ ศิลปะเป็นต๎น   วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ควบคุมหุํนยนต์ ที่ผ๎ูวิจัยน ามา
สอนในโรงเรียนนารีนุกูล โดยจัดไว๎เป็นวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ (เพ่ิมเติม) ในชํวงชั้นที่ 4 ชั้น ม. 6 
ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2550 และใช๎ในเรียนกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์และหุํนยนต์ ชํวงชั้นที่ 4 ชั้น 
ม.4-6 ซ่ึงกิจกรรมเสริมหลักสูตร(ทุกภาคเรียน) ในกลํุมสาระการเรียนรู๎     การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
มีประโยชน์ตํอนักเรียนในระดับมัธยมศึกษา ในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ซ่ึงเป็นการปฏิรูป
กระบวนการเรียนรู๎ โดยมีเน้ือหาสาระและกิจกรรมตามความสนใจ ความถนัดของผ๎ูเรียนและค านึงถึง
ความแตกตํางกันของผ๎ูเรียน เอาใจใสํผ๎ูเรียนเป็นรายบุคคลโดยการน านวัตกรรมเทคโนโลยีสารสนเทศ
และคอมพิวเตอร์ที่ทันสมัยที่สุดในยุคปัจจุบันมาใช๎ในการจัดกระบวนการเรียนการสอนให๎กับนักเรียน 
เป็นการเสริมสร๎างความรู๎และพัฒนาทักษะกระบวนการด๎านการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ควบคุม
หุํนยนต์ เพ่ือให๎เยาวชนไทยน าเอาความรู๎และทักษะที่ได๎รับไปพัฒนาประเทศชาติในอนาคต   
 

 แนวทางพัฒนา  
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 1. พัฒนาทางสติปัญญา ของนักเรียนในระดับมัธยมศึกษา ชํวยให๎เข๎าใจในเรื่องหลักการ
โปรแกรมของภาษาคอมพิวเตอร์ และการท างานที่เก่ียวข๎องกับคอมพิวเตอร์ได๎งํายขึ้น  

 2. นักเรียนผ๎ูเขียนโปรแกรมจะสามารถค๎นหาค าตอบที่ตนเองอยากรู๎ ซ่ึงท าให๎มีการพัฒนา
ความคิดอยํางมีเหตุผล มีหลักการ มีความคิดตํอเน่ือง  

 3.  ชํวยเสริมสร๎างความสามารถทางด๎านวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ ภาษาหุํนยนต์ พัฒนา
ให๎เป็นฐานการสร๎างแนวคิดใหมํ ให๎เป็นนักส ารวจ คิดค๎น สร๎างสรรค์งานและสํงเสริมความอยากรู๎อยาก
เห็น อยากทดลองส่ิงแปลกใหมํ โดยสร๎างแนวคิดในการแก๎ปัญหาและการพิสูจน์แนวคิดน้ัน สามารถ
น าไปใช๎กับสาขาวิชาการอ่ืนได๎ เชํน ดนตรี ภาษาศาสตร์ ศิลปะ เป็นต๎น  

 4.  นักเรียนท างานรํวมกันเป็นทีมได๎อยํางดี ทั้งยังใช๎เวลาวํางให๎เป็นประโยชน์ เอาเวลาวํางมา
คิดค๎นและศึกษาเก่ียวกับการเขียนโปรแกรมหุํนยนต์ แทนการเลํนเกม ท าให๎เลํนเกมน๎อยลงหรือไมํเลํน
เลย เพราะการเขียนโปรแกรมหุํนยนต์ก็เหมือนกับการเลํนเกมชนิดหน่ึงเชํนกัน แตํท าให๎ผ๎ูเรียนได๎รับ
ประโยชน์มากมายหลายอยํางมากกวําการเลํนเกม 
 ข้อมูลพื้นฐาน  

 1.  สภาพผู้เรียน  จากการวิเคราะห์นักเรียนรายบุคคล กิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์และ
หุํนยนต์ ชํวงชั้นที่ 4  กลํุมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียนนารีนุกูล               ปี
การศึกษา  2550  สรุปรายละเอียดได๎ตามตารางที่  1.1   ดังน้ี  
ตารางที่  1.1  ผลการวิเคราะห์เด็กรายบุคคล  

ชื่อ  - สกุล 

ข๎อมูลด๎าน 
รํางกาย 

ข๎อมูลด๎าน 
อารมณ์/สังคม 

ข๎อมูลด๎านสติปัญญา 
หมายเหตุ 

ปกติ ไมํ
ปกติ 

ปกติ ไมํ
ปกติ 

ด ี ปาน
กลาง 

ปรับปรุง 

1.นายสุขวิทย์    บุญสุข 
2.นายศุภชัย    พูลเพ่ิม  
3.น.ส.นิชรัตน์    แก๎วโสพรม  
4.นายฉัตรมงคล    สิทธิชัย  
5.นายนิติภูมิ    วุฒิเศลา  
6.นายเจนวิทย์    ศรีพิมพ์  
7.นายรติชาติ    ราหุละ 
8.นายสุริยันต์  แสนทวีสุข  
9.นายธีรภัทร์    เรือนแสน  
10.น.ส.ธรรมธิดา อินทร์หงษา 
11.น.ส.พรรณวจี  ไชยดี  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
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12.น.ส.ปรียาภรณ์    ตรีวาณิชย์ 
13.น.ส.จินดาวรรณ   พัฒนาศรี  
14.น.ส.อัจฉรีย์    รัฐวัฒนานนท์  
15.น.ส.สมถวิล   เข็มเพ็ชร  
16.น.ส.มุจลินท์  ระดาบุตร 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 จากตารางที่  1.1  สรุปผลการวิเคราะห์เด็กรายบุคคลได๎ดังน้ี  
 1.  ด๎านรํางกาย   นักเรียนมีสุขภาพรํางกายแข็งแรงสมบูรณ์ 16  คน    มีสุขภาพ 
รํางกายไมํสมบูรณ์ ไมํมี 
ด๎านอารมณ์ จิตใจ และสังคม นักเรียนมีอารมณ์ จิตใจดี  ไมํเครียดและสามารถด ารงตนในสังคมกับ
เพ่ือนได๎ดี   จ านวน 16 คน   มีนักเรียนที่ความเครียดและอารมณ์แปรปรวน  จ านวน - คน  ได๎แกํนักเรียน
เลขที่- นักเรียนที่มีพฤติกรรม  เข๎ากับเพ่ือนไมํได๎  เก็บตัว  จ านวน - คน ได๎แกํนักเรียนเลขที่ - นักเรียนที่มี
พฤติเหมํอลอย  จ านวน - คน   ได๎แกํนักเรียนเลขที่ - 

3.  ด๎านสติปัญญา  นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดี  จ านวน 16  คน  นักเรียนที่มี  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลาง  จ านวน  0 คน  นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต๎องปรับปรุง  
จ านวน  0  คน   

4.  สภาพที่นําพอใจของนักเรียนโดยรวมคือ  นักเรียนสํวนมากมีสุขภาพรํางกายแข็งแรง  
สุขนิสัยดี  สุขภาพจิตดี  อารมณ์รําเริงแจํมใส  ท างานและเข๎ากับเพ่ือนได๎ดี   และนักเรียนสํวนมากมีผล
การเรียนในระดับปานกลางและระดับดี  
 สภาพที่ต๎องพัฒนา  นักเรียนสมัครเข๎าสังกัดกิจกรรมพัฒนาผ๎ูเรียน กิจกรรมชุมนุม
คอมพิวเตอร์และหุํนยนต์ มีความต๎องการที่จะพัฒนาด๎านเทคโนโลยีสารสนเทศ คอมพิวเตอร์และ
หุํนยนต์ ทั้งหมด 16 คน  
 
 แนวคิด  หลักการ  เทคนิคส าคัญ(นวัตกรรม)  ที่น ามาใช้ในการพัฒนา  

 การจัดการเรียนการสอนกลํุมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ผ๎ูรายงานได๎น า
แนวคิด  หลักการ  และนวัตกรรมมาใช๎ในการพัฒนาผ๎ูเรียนอยํางหลากหลาย ซ่ึงการเลือกแนวคิด  
หลักการและนวัตกรรม  มาใช๎น้ันได๎เน๎นถึงความสอดคล๎องและเหมาะสมกับเน้ือหาวิชาและวัยของ
ผ๎ูเรียน รายละเอียดของแนวคิด  หลักการและนวัตกรรมที่น ามาใช๎พัฒนาผ๎ูเรียนครั้งน้ี  มีดังน้ี 
 แนวคิด  หลักการ   

 แนวคิดและหลักการที่น ามาใช๎ในการพัฒนาครั้งน้ีคือ  แนวคิดการจัดการเรียนการสอนตาม
แนวปฏิรูปการเรียนรู๎   ซ่ึงก าหนดไว๎ในพระราชบัญญัติการศึกษาแหํงชาติ  พ .ศ. 2542 (ฉบับที่ 2 
ปรับปรุง  พ.ศ. 2545) ดังน้ี 

1.  จัดกิจกรรมการเรียนรู๎เน๎นผ๎ูเรียนเป็นส าคัญ  
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2. จัดกิจกรรมการเรียนรู๎ตามสภาพผ๎ูเรียน  สนองความต๎องการ  ความถนัด  
และ ความสนใจ 

3. จัดกิจกรรมให๎นักเรียน  ได๎คิด ได๎ปฏิบัติและได๎เรียนรู๎  จากประสบการณ์ตรง 
4. จัดการเรียนรู๎เน๎นทั้ง ความรู๎  คุณธรรมและกระบวนการเรียนรู๎  
5. จัดการเรียนรู๎ให๎เกิดขึ้นได๎ทุกเวลา  ทุกสถานที่และใช๎การวิจัย     

ในชั้นเรียนมาเป็นเครื่องมือพัฒนาการสอน  
6.  จัดการเรียนรู๎ให๎ผ๎ูเรียนได๎พัฒนาตนเอง   จากเทคโนโลยี  อยํางตํอเน่ือง 

วัตถุประสงค์ของการประเมิน 

 การประเมินครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือประเมินกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์และหุํนยนต์  เพ่ือ
สํงเสริมการเรียนรู๎ของนักเรียนโรงเรียนนารีนุกูล  โดยมีวัตถุประสงค์เฉพาะของการประเมินดังน้ี  

 1.  เพ่ือศึกษาข๎อมูลพ้ืนฐานผ๎ูเก่ียวข๎องกับโครงการ  
 2. เพ่ือประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎  
 3. เพ่ือประเมินความเหมาะสมด๎านส่ือหรืออุปกรณ์ในการจัดกิจกรรม  
 4.  เพ่ือประเมินความเหมาะสมกระบวนการด าเนินงานกิจกรรม 
 5.  เพ่ือประเมินผลผลิตกิจกรรม  
 6.  เพ่ือประเมินความคิดเห็นที่มีตํอการจัดกิจกรรม  

 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

 1.  แผนการจัดการเรียนรู้ หมายถึง ล าดับขั้นตอนของการเตรียมการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนอยํางเป็นรูปธรรมของการปรับปรุงและจัดหลักสูตรสํูกระบวนการจัดการเรียนรู๎ให๎กับผ๎ูเรียนที่
ครูผ๎ูสอนเตรียมการไว๎ลํวงหน๎าอยํางเป็นระบบและเป็นลายลักษณ์อักษรให๎สอดคล๎องกับวัตถุประสงค์
ของการเรียนการสอน สภาพของผ๎ูเรียนและความพร๎อมของโรงเรียน และตรงกับชีวิตจริงในท๎องถ่ิน  ซ่ึง
แผนการจัดการเรียนรู๎มีสํวนส าคัญประกอบด๎วย จุดประสงค์การเรียนรู๎ เน้ือหา  วิธีการจัดกิจกรรม ส่ือ
การเรียน และการประเมินผ๎ูเรียน  ประกอบด๎วยแผนทั้งหมด 4 แผน โดยจัดกิจกรรมการสอนที่เน๎น
กระบวนการ ปฏิรูปการเรียนรู๎โดยเน๎นผ๎ูเรียนเป็นส าคัญ ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหํงชาติ 
พ.ศ.2542 น าส่ือเทคโนโลยีสารสนเทศสมัยใหมํมาใช๎ในกระบวนการเรียนการสอน แตํละแผน
ประกอบด๎วยสาระส าคัญ จุดประสงค์ปลายทาง จุดประสงค์น าทาง เน้ือหา กิจกรรมการเรียนการสอน 
ส่ือการเรียนการสอน การวัดผลประเมินผลและกิจกรรมเสนอแนะ ใช๎เวลาสอน  2 คาบ/สัปดาห์ เพ่ือ
พัฒนาการเรียนการสอนไปสํูจุดประสงค์อยํางมีคุณภาพ ทั้งหมด 3 ด๎าน คือ 
  1.1  ด๎านพุทธิพิสัย  หมายถึง  การเรียนการสอนที่เน๎นพัฒนาการด๎านความรู๎                   
ความเข๎าใจ(K) 
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  1.2  ทักษะพิสัย  หมายถึง  การเรียนการสอนที่เน๎นพัฒนาการด๎านการปฏิบัติ (P) 
  1.3  จิตพิสัย  หมายถึง  การเรียนการสอนที่เน๎นพัฒนาการด๎านความรู๎สึกนึกคิด  (A) 
 2.  กระบวนการ คือ แนวทางด าเนินการเรื่องใดเรื่องหน่ึงอยํางมีล าดับขั้นตอนที่ตํอเน่ือง    
ตั้งแตํต๎นจนแล๎วเสร็จ 
 3.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึงคะแนนที่ได๎จากการวัดผลด๎วยแบบทดสอบ                    
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ควบคุมหุํนยนต์ซ่ึงผ๎ูวิจัยสร๎างขึ้นเพ่ือใช๎
ทดสอบ นักเรียน เพ่ือหาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎แบบทดสอบกํอนเรียนและหลัง
เรียน จ านวน 4 เรื่อง 
 4.  เจตคติต่อการเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์  หมายถึง ความรู๎สึกนึกคิดที่แสดงออกถึง
ความพึงพอใจในวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ควบคุมหุํนยนต์ซ่ึงวัดโดยใช๎แบบวัดเจตคติที่สร๎าง
ขึ้นตามแบบของลิเคิร์ท (Likert) 
 5.  นักเรียน หมายถึง นักเรียนที่เรียนกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์และหุํนยนต์ ชํวงชั้นที่ 4  
โรงเรียนนารีนุกูล  สังกัดเขตพ้ืนที่อุบลราชธานี เขต 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2550 จ านวน 16  คน ที่
ผ๎ูรายงานเป็นผ๎ูสอนวิชาการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ควบคุมหุํนยนต์  

 6.  E-Learning หรือ Electronic Learning  คือ การเรียนการสอนผํานอิเล็กทรอนิกส์หรือ
คอมพิวเตอร์ผํานระบบเครือขํายน่ันเอง จนบางครั้งอาจเรียกวํา การเรียนการสอน Online หรือ ห๎องเรียน   
Online  ก็ได๎ โดยการน าเสนอเน้ือหาหรือบทเรียน ( Content ) ในรูปของส่ือประสม  ( Multimedia ) 
ตํางๆ  เชํน ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว ภาพกราฟิก ภาพสามมิติ และเสียง ฯลฯ ผํานอินเตอร์เน็ต ลักษณะ
ของการเรียนการสอนน้ันผ๎ูเรียนสามารถท าแบบฝึกหัด  การบ๎านหรือสอบถามข๎อสงสัยตํางๆ ได๎
เหมือนกับเรียนอยูํในห๎องเรียน โดยการใช๎ซอฟต์แวร์ และระบบคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมกับอุปกรณ์เสริมอ่ืน 
ๆ เชํน กล๎องจุลทรรศน์แบบดิจิทัล กล๎องถํายรูป และไมโครโฟน ฯลฯ น่ันหมายความวําผ๎ูเรียนคือใครก็
ได๎ที่มีคอมพิวเตอร์ ซ่ึงเชื่อมตํออยูํกับระบบเครือขํายอินเทอร์เน็ต การพัฒนา E-Learning ต๎องอาศัย
หลักการของระบบผ๎ูเชี่ยวชาญ ( Expert System ) เป็นเครื่องมือในการสร๎างองค์ความรู๎ ( Knowledge 
Base ) เพ่ือรวบรวมความรู๎จากผ๎ูเชี่ยวชาญและนักวิชาการในด๎านตําง ๆ มาไว๎ในฐานข๎อมูล และสามารถ
ดึงความรู๎ตําง ๆ ขึ้นมาใช๎ได๎อยํางมีประสิทธิภาพสูงสุด       (E-Learning เม่ือการเรียนการสอน เข๎าสํูยุค
ออนไลน์ www.ku.ac.th/magazine_online/elearning.html) 

 7.  Blended Learning หมายถึง การเรียนการสอนแบบผสมผสาน โดยการจัดการเรียนรู๎ที่
ประกอบไปด๎วยส่ือออนไลน์และรูปแบบการสอนแบบอ่ืน ๆเพ่ือตอบสนองความแตกตํางระหวํางบุคคล 
( ดร.ปรัชญนันท์  นิลสุข , http://www.prachyanun.com ,prachyanunn@kmutnb.ac.th ) 

 นวัตกรรมการศึกษา ตรงกับค าในภาษาอังกฤษวํา Education Innovation หมายถึง การน าเอา
ส่ิงใหมํที่อาจจะอยูํในรูปของความคิดหรือการกระท า รวมถึงส่ิงประดิษฐ์เข๎ามาใช๎ในกระบวนการเรียน
การสอน ตลอดจนการบริหารจัดการทางการศึกษา เพ่ือให๎เกิดการเรียนรู๎รวดเร็วกระตุ๎นให๎ผ๎ูเรียนมีความ
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สนใจและแสวงหาความรู๎เพ่ิมมากขึ้นอยํางมีประสิทธิภาพ นวัตกรรมสํวนใหญํจะเกิดจากสํวนประกอบ
ของเทคโนโลยี ซ่ึงเม่ือเทคโนโลยีเปล่ียนแปลงก็มักจะท าให๎นวัตกรรมเปล่ียนแปลงไปด๎วย 

 เทคโนโลยี หมายถึง การศึกษาค๎นพบทางด๎านวิทยาศาสตร์แล๎วน ามาประยุกต์ใช๎ให๎เกิดส่ิง
ใหมํๆ ขึ้น ( http://nitisiri.blogspot.com/2008/02/blog-post.html ) 
 นวัตกรรมที่ผ๎ูวิจัยสร๎างขึ้น  ซ่ึงมี 4 ขั้นตอน หมายถึง การศึกษาสภาพปัญหา  การก าหนด
นวัตกรรมในการแก๎ปัญหา  การน านวัตกรรมสํูการปฏิบัติ และการปรับปรุงและพัฒนานวัตกรรม  มี 4 
เรื่อง  ดังน้ี 
   เรื่องที่ 1  ความรู๎เบื้องต๎นเก่ียวกับหุํนยนต์  
  เรื่องที่ 2  หุํนยนต์จ าลอง 
   เรื่องที่ 3  การเขียนโปรแกรมควบคุมหุํนยนต์  
   เรื่องที่ 4  โครงงานหุํนยนต์ 
 8.  คู่มือการใช้ส่ือนวัตกรรม ส าหรับนักเรียน  ช่วง ชั้นที่ 4 หมายถึง ใบความรู๎เอกสาร              
ทางอินเทอร์เน็ตเว็บไซต์ E-Learning ที่ก าหนดแนวทางในการใช๎ศึกษาค๎นคว๎าและฝึกปฏิบัติจริง               
มีจุดมํุงหมาย หลักสูตร เน้ือหาสาระ ส่ือที่ใช๎ในการฝึกปฏิบัติ กิจกรรมการเขียนโปรแกรมหุํนยนต์ภาษา
ตําง ๆ ตลอดจนการวัดประเมินผลไว๎อยํางละเอียด 
 9.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ข๎อสอบ  เรื่อง การเขียนโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ควบคุมหุํนยนต์  ส าหรับเป็นเครื่องมือในการวัดผลและประเมินผลความสามารถ 4  
ด๎าน ได๎แกํ ความรู๎  ความจ า  ความเข๎าใจ  การน าไปใช๎ ด๎านทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี
สารสนเทศ  คอมพิวเตอร์และการส่ือสาร  และความรู๎เก่ียวกับการเขียนโปรแกรมควบคุมหุํนยนต์ เป็น
แบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ที่ผ๎ูรายงานได๎คัดเลือกข๎อสอบที่มีคําดัชนี  ความยากงํายและคํา
อ านาจจ าแนกตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
 10.  ประสิทธิภาพ 80/80  หมายถึง คุณภาพของการพัฒนาผ๎ูเรียนในการใช๎ส่ือนวัตกรรมการ
เขียนโปรแกรมควบคุมหุํนยนต์ ส าหรับนักเรียนชํวงชั้นที่ 4 โรงเรียนนารีนุกูล   
  80 ตัวแรก คือ คําเฉล่ียร๎อยละของคะแนนที่ได๎จากกิจกรรมระหวํางเรียนในแตํละเรื่อง 
เชํน คะแนนแบบฝึกหัด หรือ แบบทดสอบยํอยในการฝึกปฏิบัติแตํละครั้ง  
  80 ตัวหลัง คือ คําเฉล่ียร๎อยละของคะแนนจากการท าข๎อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง การเขียนโปรแกรมควบคุมหุํนยนต์  
 11.  ผู้เชี่ยวชาญ หมายถึง ผ๎ูมีประสบการณ์ทางด๎านการสร๎างส่ือนวัตกรรมเทคโนโลยี
สารสนเทศคอมพิวเตอร์  อินเทอร์เน็ต และด๎านการวัดผลประเมินผลและครูผ๎ูสอนวิชาคอมพิวเตอร์ 
 12.  ความคิดเห็นของนักเรียน หมายถึง ความรู๎สึกตํอการใช๎ส่ือนวัตกรรม E-Learning       ทีท่ า
ให๎เกิดความสนใจ กระตือรือร๎นในการแสวงหาความรู๎ เพ่ือการเขียนโปรแกรมควบคุมหุํนยนต์ อยํางมี
ประสิทธิภาพ  ซ่ึงสามารถส ารวจได๎จากแบบสอบถามที่ผ๎ูรายงานสร๎างขึ้น 

http://nitisiri.blogspot.com/2008/02/blog-post.html


รหัส UTQ-2104: กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี:คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ(ส าหรับผู้สอนระดับประถมศึกษา-มัธยมศึกษา)                         200 

 

 
utqonlineโดยส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการอนุญาตให้ใช้ได้ตามสัญญาอนุญาตของครีเอทีฟคอมมอนส์แบบ แสดงที่มา-ไม่ใช้เพื่อการค้า-อนุญาตแบบเดียวกัน 3.0 ประเทศไทย. 

 

 13.  พฤติกรรมของนักเรียน   หมายถึง  การกระท าหรือปฏิบัติตนของนักเรียนที่แสดงออก
เก่ียวกับลักษณะอันพึงประสงค์ขณะใช๎ส่ือนวัตกรรมการเรียนรู๎วิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ควบคุมหุํนยนต์  ได๎แกํ  ความมีระเบียบวินัย  ความสนใจ ความตั้งใจ การให๎ความรํวมมือ เป็นต๎น            
ซ่ึงสังเกตและประเมินได๎  โดยใช๎แบบสังเกตพฤติกรรมที่ผ๎ูรายงานสร๎างขึ้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 นักเรียน 

   1. น าความรู๎ไปพัฒนาตนเอง พัฒนาสังคม และพัฒนาประเทศชาติตํอไป  
 2. ท างานรํวมกันเป็นทีมได๎อยํางดี ทั้งยังใช๎เวลาวํางให๎เป็นประโยชน์ เอาเวลาวํางมาคิดค๎น
และศึกษาเก่ียวกับการเขียนโปรแกรมหุํนยนต์ แทนการเลํนเกม ท าให๎เลํนเกมน๎อยลงหรือ           ไมํเลํน
เลย เพราะการเขียนโปรแกรมหุํนยนต์ก็เหมือนกับการเลํนเกมชนิดหน่ึงเชํนกัน แตํท าให๎ผ๎ูเรียนได๎รับ
ประโยชน์มากมายหลายอยํางมากกวําการเลํนเกม  
 3. เป็นคนเกํง เป็นคนดี และอยูํในสังคมได๎อยํางมีความสุข  

 ครูผู้สอน  

 1. ได๎เรียนรู๎รูปแบบ เทคนิควิธีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีผลดีตํอการพัฒนา  
นักเรียนในด๎านเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ควบคุมหุํนยนต์ของนักเรียน            

 2. ได๎รูปแบบวิธีจัดกิจกรรมที่เน๎นกระบวนการเรียนรู๎การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
ควบคุมหุํนยนต์ของนักเรียน  

 3. ได๎จัดท าส่ือนวัตกรรมเพ่ือการส่ือสาร มีเอกสาร ใบความรู๎ แบบทดสอบ ตัวอยํางโปรแกรม
รวมทั้ง Software ที่สามารถท าการค๎นคว๎าได๎ตลอดเวลาทั้งในและนอกห๎องเรียน ทาง เว็บไซต์ 
http://elearningnarinukul.ac.th   หรือ www.elearningnarinukul.net ตํอไป 

 ผู้บริหาร  

http://elearningnarinukul.ac.th/
http://www.elearningnarinukul.net/
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 ได๎ตัวอยํางแนวทางวิธีจัดกิจกรรมสอนการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์น าไปใช๎ในการ
นิเทศครู และจัดส่ืออุปกรณ์สํงเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอนการเขียนโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ควบคุมหุํนยนต์  

 วงวิชาชีพ  

 ได๎ข๎อค๎นพบในการพัฒนาผ๎ูเรียนในรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ใช๎ส่ือ
นวัตกรรมกิจกรรมฝึกทักษะทางภาษาคอมพิวเตอร์ และแผนการเรียนรู๎ที่เน๎นกระบวนการเรียนรู๎การ
เขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ควบคุมหุํนยนต์  และได๎เผยแพรํให๎ผ๎ูที่สนใจได๎ศึกษาค๎นคว๎า บน
เครือขํายอินเทอร์เน็ต เว็บไซต์โรงเรียนนารีนุกูล www.elearningnarinukul.ac.th และ 
http://elearningnarinukul.net 
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UTQ online e-Training Course 
ใบความรู้ท่ี 5.3 

เร่ือง “การวิจัยเพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาเทคโนโลยี 
สารสนเทศ” 

 
 

บทคัดย่อ 
หัวข้อ   รายงานผลการประเมินกิจกรรมพัฒนาผ๎ูเรียนชุมนุม  คอมพิวเตอร์และหุํนยนต์    
   กลํุมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
ผู้วิจัย นางสมปอง  ตรุวรรณ์     
หน่วยงาน  โรงเรียนนารีนุกูล  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาอุบลราชธานี เขต 1  
 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  กระทรวงศึกษาธิการ  
ปีที่รายงาน 2553  
 
 
 รายงานครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์  เพ่ือประเมินกิจกรรมชุมนุมคอมพิวเตอร์และหุํนยนต์  เพ่ือ
สํงเสริมการเรียนรู๎ของนักเรียนโรงเรียนนารีนุกูล  โดยมีวัตถุประสงค์เฉพาะของการประเมินดังน้ี    1.  
เพ่ือศึกษาข๎อมูลพ้ืนฐานผ๎ูเก่ียวข๎องกับโครงการ  2. เพ่ือประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดกิจกรรม
การเรียนรู๎  3. เพ่ือประเมินความเหมาะสมด๎านส่ือหรืออุปกรณ์ในการจัดกิจกรรม   4.  เพ่ือประเมินความ
เหมาะสมกระบวนการด าเนินงานกิจกรรม  5.  เพ่ือประเมินผลผลิตกิจกรรม   6.  เพ่ือประเมินความ
คิดเห็นที่มีตํอการจัดกิจกรรม 
 กลํุมตัวอยํางที่ใช๎ในการศึกษาครั้งน้ีได๎แกํ  นักเรียนที่เรียนในระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4-6  ใน
ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2550 โรงเรียนนารีนุกูล  ที่ได๎มาจากการเลือกแบบเจาะจง เป็นนักเรียนที่เลือก
เรียนในชุมนุมคอมพิวเตอร์และหุํนยนต์  จ านวน  16  คน  เครื่องมือที่ใช๎ในการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนชุมนุมคอมพิวเตอร์และหุํนยนต์  ประกอบด๎วย  แผนการจัดการเรียนรู๎ ส่ือการสอน  E-learning  
เรื่อง  การเขียนโปรแกรมหุํนยนต์  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เครื่องมือที่ใช๎ในการ
ประเมินกิจกรรม ประกอบด๎วย  แบบประเมินความคิดเห็นของผ๎ูบริหาร      แบบประเมินความคิดเห็น
ของครูผ๎ูสอน  แบบประเมินความคิดเห็นของนักเรียน   และแบบประเมินความคิดเห็นของผ๎ูปกครอง  
คําสถิติที่ใช๎คือ คําเฉล่ียและสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน   
  ผลการวิจัยพบว่า   
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  1.  ความคิดเห็นของผ๎ูบริหาร  มีคําเฉล่ีย  4.75  หมายความวํา  ผ๎ูบริหารมีความคิดเห็น
เก่ียวกับการจัดกิจกรรมในภาพรวมระดับมากที่สุด  
  2.  ความคิดเห็นของครูผ๎ูสอน  มีคําเฉล่ีย  4.58  หมายความวํา  ครูผ๎ูสอนมีความคิดเห็น
เก่ียวกับการจัดกิจกรรมในภาพรวมระดับมากที่สุด  
  3.  ความคิดเห็นของนักเรียน  มีคําเฉล่ีย  4.8  หมายความวํา  นักเรียนมีความคิดเห็น
เก่ียวกับการจัดกิจกรรมในภาพรวมระดับมากที่สุด  
  4.  ความคิดเห็นของผ๎ูปกครองนักเรียน  มีคําเฉล่ีย  4.84  หมายความวํา  ผ๎ูปกครอง
นักเรียนมีความคิดเห็นเก่ียวกับการจัดกิจกรรมในภาพรวมระดับมากที่สุด  
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บทคัดย่อ 
 

หัวข้อ การพัฒนารูปแบบการสอนการสร๎างเว็บเพจด๎วยภาษา HTML โดยใช๎  
 ส่ือนวัตกรรม  E-Learning ประกอบแผนการเรียนรู๎ รายวิชา ง 40201  
 การสร๎างเว็บเพจด๎วยภาษา HTML ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนนารีนุกูล  
ผู้วิจัย นางสมปอง  ตรุวรรณ์     
หน่วยงาน  โรงเรียนนารีนุกูล  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาอุบลราชธานี เขต 1  
 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  กระทรวงศึกษาธิการ  
ปีที่รายงาน 2553   
 
 
 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์  1. เพ่ือศึกษาผลของการใช๎รูปแบบการสอน การสร๎างเว็บเพจ
ด๎วยภาษา HTMLโดยใช๎ส่ือนวัตกรรม E-Learning รายวิชา ง40201 การสร๎างเว็บเพจด๎วยภาษา  HTML 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4   2.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การสร๎างเว็บเพจด๎วยภาษา 
HTML  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  ที่เรียนโดยใช๎ส่ือนวัตกรรม  E-Learning  กับนักเรียนที่เรียน
โดยใช๎วิธีการสอนปกติ  และ3.  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา   ปีที่  4 ที่มีตํอการ
จัดการเรียนการสอนโดยใช๎รูปแบบการสอน การสร๎างเว็บเพจด๎วยภาษา HTML    โดยใช๎ส่ือนวัตกรรม 
E-Learning รายวิชา ง40201 การสร๎างเว็บเพจด๎วยภาษา HTML ชั้นมัธยมศึกษา  ปีที่ 4  ที่ผ๎ูวิจัยพัฒนาขึ้น   
 ประชากรที่ใช๎ในการวิจัยครั้งน้ีเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ก าลังเรียนในภาคเรียน ที่ 
1 ปีการศึกษา  2551 แผนการเรียนวิทยาศาสตร์-คอมพิวเตอร์ โรงเรียนนารีนุกูล สังกัดส านักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษาอุบลราชธานี เขต 1 จ านวน  3  ห๎อง  จ านวนนักเรียน  146  คน กลํุมตัวอยําง ที่ใช๎ในการ
วิจัยครั้งน้ี ได๎แกํ  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/2  จ านวน50  คน และ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4/3  
จ านวน 50  คน รวมจ านวน  100  คน  นักเรียนกลํุมตัวอยํางน้ีเป็นนักเรียนที่ก าลังเรียนในภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2551 แผนการเรียนวิทยาศาสตร์-คอมพิวเตอร์ โรงเรียนนารีนุกูล สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาอุบลราชธานี เขต 1  ซ่ึงกลํุมตัวอยํางน้ีได๎มาโดยการเลือกแบบเจาะจง ( Purposive Sampling) 
สํวนการก าหนดกลํุมตัวอยํางและกลํุมควบคุมน้ัน  ใช๎วิธีสํุมอยํางงํายด๎วยวิธีจับสลาก   เครื่องมือที่ใช๎ใน
การวิจัยประกอบด๎วย  ส่ือนวัตกรรม  E-Learning  วิชา ง 40201 การสร๎างเว็จเพจ    ด๎วยภาษา HTML 
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ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 รูปแบบแผนการจัดการเรียนรู๎ แบบทดสอบ       วัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน  จ านวน  30  ข๎อ และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตํอ     การเรียนรู๎วิชา การสร๎าง
เว็จเพจด๎วยภาษา HTML โดยใช๎ส่ือนวัตกรรม E-Learning  เรื่อง การสร๎าง เว็จเพจด๎วยภาษา HTML ซ่ึง
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  มีคําความยากงําย .26 – .68      คําอ านาจจ าแนก   0.21 – 0.77  
และคําความเชื่อม่ัน .76  การวิเคราะห์ข๎อมูลใช๎   คําเฉล่ีย  ร๎อยละ       คําเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และการ
ทดสอบคํา  t  
 ผลการวิจัยพบว่า   

 1. รูปแบบการสอน การสร๎างเว็บเพจด๎วยภาษา HTMLโดย ใช๎ ส่ือนวัตกรรม  E-Learning 
ประกอบการเรียน กลํุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี   ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  มีประสิทธิภาพ  

21 / EE  =  90 / 94.06   
 2. นักเรียนกลํุมทดลอง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการทดลอง สูงกวํากํอนการทดลอง 
อยํางมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 
 3. นักเรียนกลํุมทดลอง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวํานักเรียนกลํุมควบคุม อยํางมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 4. นักเรียนมีเจตคติระดับความพึงพอใจตํอการเรียนวิชาการสร๎างเว็บเพจด๎วยภาษา HTML
โดยใช๎ส่ือนวัตกรรม  E-Learning สํวนใหญํอยูํในระดับมากที่สุด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


